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- Todas las misiones de Los Santos y El Campo - Los personajes 
Mapas detallados - Trucos, secretos y curiosidades - Tiendas y objetos 




















INE AUECION + co A 


Descubre todas las posibilidades del sistema de juego de GTA San Andreas: cómo aprender nuevas habilidades. recuperar salud, en qué minijuegos puedes 
participar, cómo potenciar al máximo la musculatura de tu personaje o cons ejos prácticos para participar con garantías en la guerra de bandas. También 
hacemos un repaso por otros temas no menos interesantes, como el tuning de vehículos o cómo ganar dinero fácilmente. 


A o oos S bere 2 


Te presentamos a los principales protagonistas que conocerás en las dos primeras zonas del juego: Los Santos y El Campo. 
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No salgas de casa de CJ sin el mapa completo del estado de San Andreas, y no pierdas de vista los principales puntos de interés (tiendas, casas...). 


e Misiones en Los Santos . . — —- 24 


Te guiamos paso a paso por todas y cada una de las misiones que tendrás que superar en tu primera visita a Los Santos. 


e Misiones en El Campo... c Ou E 


Te explicamos con todo lujo de detalles cómo completar con éxito todas las misiones que te propondrán los personajes que habitan en El Campo. 


LOS USAMOS... o a 5A 


Carreras tipo Nascar, circuitos de descenso de montaña, BMX... Todas las competiciones en las que puedes participar en estas dos zonas de juego. 


105100 Graffitis — -= > 58 


Te indicamos dónde encontrar todas y cada una de las 100 pintadas con las que otras bandas han dejado su huella en las calles de Los Santos. 


“Satos UNICOS ios a a 2 


Descubre donde se encuentran todos los saltos únicos de Los Santos y El Campo. En total. 39 saltos de los 70 que esconde el juego... 


JOLIE MISI LUMINE CT 


¿Te has quedado atascado?¿Sin dinero?¿Sin armas? Pues no sufras: aquí encontrarás toda la ayuda que necesitas. 
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1. ACCIONES BÁSICAS 


En esta sección te resumimos las acciones básicas que puede realizar CJ para moverse, sobrevivir y cumplir misiones en 
5an Andreas. Cuanto antes te familiarices con ellas, antes empezarás a explorar las inmensas posibilidades del juego. 
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9 Correr. La resistencia de CJ marca el tiempo que pue- 
de correr a toda velocidad, algo importante para huir. 


e Correr. Manteniendo pulsado el botón %, CJ reali- 
za un “sprint” cuya duración varía en función de su 
Resistencia (una de las habilidades básicas del perso- 
naje, que aumenta si haces ejercicio). Si en lugar de 
mantener pulsado el botón 3€ lo pulsamos deprisa y 
repetidamente, CJ correrá aun más deprisa (y tam- 
bién se cansará antes, claro está). No menosprecies 
este detalle, porque en muchas ocasiones tendrás 
que salir “por piernas” y conviene que tu personaje 
sea capaz de resistir bastante corriendo. 


e Nadar. Un habilidad completamente nueva en la 
serie. CJ nada en la dirección en la que mueves el 
stick izquierdo. Si pulsas repetidamente 3€, aumenta 
su velocidad durante un tiempo que también viene de- 
terminado por la Resistencia. Presionando G, CJ se 


0S. Robar cual- 
quier tipo de vehículo es tan fácil como pulsar un botón. 


LL ERO! 


e Nadar y bucear. por primera vez en un GTA, el 


""prota” nada, y también puede bucear por tiempo limitado. 


sumerge y bucea, y la € sirve para avanzar bajo el 
agua. No obstante, fíjate bien en la parte superior de- 
recha de la pantalla: una barra azul indica el tiempo 
que CJ puede estar sumergido. Si esa barra se agota, 
CJ empezará perder vida rápidamente, y tendrás que 
emerger deprisa... Para ello, pulsa el stick izquierdo 
hacia arriba y nadarás hacia la superficie. 


e Montar en bici. si mantienes pulsado el botón 
3€, CJ empezará a pedalear pausadamente, hasta al- 
canzar una velocidad de "paseo". Si, por el contrario, 
pulsas repetidamente 3€, CJ pedaleará aún más rápi- 
do y se pondrá de pie sobre la bici, pero cuidado, que 
también se cansará antes (de nuevo su tiempo de pe- 
daleo a máxima potencia lo marca su Resistencia). 
Pulsando atrás o adelante en el stick izquierdo, CJ 
desplazará el peso de su cuerpo, pudiendo hacer ca- 
ballitos y “nose wheelies”. Por otra parte, si pulsas 
L1, CJ saltará con la bici (cuanto más aprietes el bo- 
tón, más alto será el salto). Por último, con W, frena- 
mos y andamos con la bici hacia atrás. 


Puiu FX pare comprar ba 
propiedad. 


D Guardar partidas. Si compramos un piso franco, 


en su interior encontraremos un icono para salvar el juego. 





* Montar en bici. La bicicleta es veloz, n 1y manio- 


brable y una buena manera de mantener en CJ en forma. 





e Conducir o pilotar vehículos. pulsando A, 
Carl se sube a cualquiera de los vehículos de tierra, 
mar o aire que encuentre en el juego, siempre y cuan- 
do no estén cerrados o bloqueados hasta que no cum- 
plamos un requisito previo, como por ejemplo ciertos 
aviones de los aeropuertos, que requieren tener la li- 
cencia de piloto. El Botón Y sirve para acelerar, y el 
W para frenar y usar la marcha atrás en los vehículos 
terrestres. Otros vehículos tienen controles especia- 
les, como las avionetas que giran con los botones L2 
y R2, o pueden tener acciones ünicas, como los co- 
ches de bomberos, con los que podemos lanzar fuer- 
tes chorros de agua pulsando €. También es posible 
realizar maniobras especiales con ciertos coches, co- 
mo hacer ruedas pulsando 3€ + W. Ah, y si ves que el 
coche empieza a arder después de darle unos cuantos 
golpes, sal corriendo del vehiculo y aléjate. 

Dos detalles más: el botón L3 sirve para activar sire- 
nas o hacer que suene el claxon y, en los vehículos 
con radio, pulsa 4 y Y enla cruceta para cambiar 
de emisora. 


" Perder vida. Los ataques enemigos son el principal 


riesgo para la salud de CJ, pero ni mucho menos él único. 





e Comer en restaurantes. La forma más fácil de 


recuperar salud es comer en un restaurante. No es caro. 
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Las partidas se guardan en las residencias y pisos 
francos que vayamos comprando a lo largo de la 
aventura. Dentro de ellos encontrarás un icono para 
salvar que tiene forma de disquete. Al principio del 
juego, el único piso franco, y por lo tanto el único pun- 
to para salvar, está en la casa de los Johnson. Des- 
pués irás comprando más pisos francos con el dinero 
que vayas ganando. Al guardar las partidas, se relle- 
nará automáticamente nuestra barra de salud y pasa- 
rán seis horas en el reloj del juego. 
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PERDER VIDA 
EB NEN => a ei IM Bm 
CJ pierde salud de dos maneras: por las heridas que 
le causan disparos, impactos, explosiones o cualquier 
otro ataque directo, o por no comer lo suficiente. En 
este segundo caso, primero disminuirá la barra de su 
característica básica Gordura, después la de Muscu- 
latura, y cuando ésta llegue a cero su salud descende- 
rá hasta que vuelva a alimentarse. Ésta es una de las 
principales razones para tener musculado al persona- 
je (además de hacerle más fuerte). Cuando tu nivel de 
salud llega a cero, la partida no acaba: apareces en el 
hospital más cercano, con la barra de salud rellena al 
maximo, pero con 100 dólares menos y, lo que es más 
fastidioso, sin las armas y objetos que portabas. Si no 
tienes ese dinero, no te preocupes: te curarán de 
igual modo y tu contador de dinero se quedará a cero. 
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° Mujeres de la vida. Si te paras cerca entran en 


el coche. Llévalas a un lugar apartado y recuperarás salud. 


a p 
- Comer perritos. En las calles también encontramos 
sitios para comer, como máquinas o puestos de perritos. 





* Comiendo en los restaurantes que nay 
dispersos por las ciudades y pueblos (señalados en el 
mapa con porciones de pizzas, hamburguesas...). Po- 
drás elegir entre varios menús que recuperan más tu 
barra de vida cuanto más caros son: 2 dólares, 5 dóla- 
res o 10 dólares. En todos los locales hay un menú 
“light” que te proporciona menos grasa corporal... 


* Comiendo en otros lugares como puestos 
de perritos calientes, o máquinas de comida y bebida 
que sólo cuestan un dólar y que puedes encontrar en 
los establecimientos 24/7, en la calle... 


° Salvando las partidas en tus pisos francos 
se rellenará completamente la barra de vida. 


e Recurriendo a las mujeres de “malvivir» 
que frecuentan las calles, y a las que distinguimos por 
sus provocativos atuendos y su peculiar forma de an- 
dar. Para el coche cerca de una, espera a que te haga 
una proposición y acéptala pulsando => en la cruceta. 
La chica subirá, y tú debes aparcar en un lugar tran- 
quilo, y a ser posible, oscuro (cualquier sitio que no 
sea una carretera y por el que no pasen coches ni 
gente). Mientras la muchacha te hace un “trabajito fi- 
no”, tú vas recuperando vida a la vez que baja tu dine- 
ro. Por cierto, si quieres recuperar la pasta que te has 
gastado o incluso ganar más, elimina a la muchacha 
nada más bajar del coche... 
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> Protecciones. Estos chalecos antibalas protegen tu 
salud hasta que son destruidos por los impactos enemigos. 
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- Icono salvado. Si salvamos la partida en un piso 


franco, rellenaremos en el acto toda la barra de salud. 


. Recogiendo los iconos con forma de corazón 
que aparecen en ocasiones durante las misiones. Es 
frecuente que los veas en las guerras de bandas. 


° Protecciones Por último, en determinados pun- 
tos de los escenarios encontraremos chalecos antiba- 
las. Al cogerlos, se activará una barra blanca en la 
parte superior derecha de la pantalla que representa 
el nivel de armadura. Los impactos que recibamos 
irán mermando esta barra hasta que desaparezca, 
pero mientras tanto no perderemos salud. Ayuda bas- 
tante a sobrevivir en tiroteos complicados. 


m Y Cg KEE: 
Aunque ya hemos dicho que comer es fundamental 
para que CJ sobreviva, hacerlo en exceso es malo pa- 
ra el personaje, que comenzará a engordar y por lo 
tanto se volverá más lento y se cansará antes. La ma- 
nera de bajar el nivel de Gordura es comer dietas 
equilibradas (elige de vez en cuando el menú “light” 
con ensalada en los restaurantes, aunque te cueste 
10 dólares) y, sobre todo, hacer cualquier tipo de ejer- 
cicio: correr, nadar, montar en bici y, por supuesto, 
usar las máquinas de los gimnasios, que son comple- 
tamente gratis y además de bajar tu nivel de Gordura 
aumentan tu Musculatura y Resistencia. Siempre que 
puedas, sobre todo al principio del juego, evita los pa- 
seos largos en coche y hazte con una bici... Aunque 
lleve más tiempo, tu salud lo agradecerá. 


e Mantenerse en forma. si no hace ejercicio, CJ 


estará famélico y perderá salud en cuanto tenga hambre. 


e Lucha cuerpo a cuer 


golpes básicos de CJ son con los puños. 


A 
Independientemente de que ataquemos con los pu- 
ños, con un arma blanca o con un arma de fuego, hay 
una serie de acciones básicas que siempre tendremos 
que repetir: primero hay que seleccionar el icono de 
arma o el de puño usando los botones L2 y R2 (fíjate 
en la parte superior derecha de la pantalla). Después, 
para fijar la vista de CJ en el enemigo, mantén pulsa- 
do el botón R1 y, para cambiar de objetivo entre todos 
los posibles, pulsa L2 y R2. 


e la lucha cuerpo a CUETDO: para golpear a 
un enemigo con los puños o con armas blancas, dispo- 
nemos de dos ataques básicos: con OY descargamos 
un ataque normal, y con A uno especial. M nos sirve 
para cubrirnos. Cuando el enemigo está agachado o 


- Armas de fuego. Si fijamos a 


los enemigos la puntería es automática. 


Porc responder «un 
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dä) 





caído en el suelo, si pulsamos repetidamente O le pi- 
soteamos. También es posible ejecutar ataques en ca- 
rrera, pulsando R1 mientras corremos y a continua- 
ción A ó G. Además, en los tres gimnasios que hay en 
el juego (uno en cada ciudad), aprendemos nuevos y 
únicos movimientos de ataque, si previamente vence- 
mos en combate a un "parroquiano" del gimnasio. 


e Armas de fuego: Tras apuntar (ya sea a un 
objetivo concreto fijándolo con RI, o contra cualquier 
punto si usamos la puntería manual), abrimos fuego 
con O o L1. Además, si nos agachamos pulsando L3 
nuestros disparos serán mucho más precisos (y será 
más difícil que nos den los del enemigos), y pulsando 
a *6 = en la cruceta damos una voltereta lateral 
útil para esquivar disparos. Si estás muy cerca del 
enemigo a disparar, apuntarás a la cabeza y podrás 
eliminarlo de un sólo impacto. Aunque no le aciertes 
en el “coco”, el impacto será tremendo. 


e MEA Podemos dar contestaciones 
positivas o negativas a otros personajes. 
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- Objetos. Muchos, como la cámara 
de fotos, se usan ¡igual que un arma. 
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- Hablar. En ocasiones, mantenemos conversacio- 
nes con personajes en las que damos contestaciones 
negativas pulsando «€ en la cruceta, o positivas pul- 
sando =>. Responder de manera positiva nos hace 
avanzar en una misión en curso, mientras que las ne- 
gativas suelen quedar relegadas para tareas opciona- 
les que no quieras hacer. 


e Usar objetos. Los objetos que no son armas, 
como la cámara, el spray de pintura, las flores, etc., 
se usan de la misma manera: se apunta con R1 y se 
utilizan con O. Eso sí, mira bien a quien manchas con 
el spray o quien es el "afortunado" al que le sueltas 
el ramo de flores, o afronta las consecuencias. 


2. SISTEMA DE HABILIDADES 


Uno de los elementos más interesantes y novedosos de GTA San Andreas es la posibilidad de ir mejorando una serie de 
características y habilidades de CJ, al más puro estilo juego de rol (pero aplicado al universo GTA). Las hemos dividido en 

dos grupos: características primarias, que están en relación con el estado físico y el respeto que impone CJ, y que se mejoran 
acabando misiones, comprando objetos o haciendo ejercicio; y las habilidades secundarias, relacionadas con el manejo de 
vehículos o armas, y que mejoran con la experiencia. Cuida de aumentar estos valores y te será más fácil avanzar en el juego. 


- Respeto. Una habilidad básica en el juego, que per- 
mite reclutar a miembros de la banda en ciertas misiones. 





Para comblar el nivel, pulsa "Tu 10198) 
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- Resistencia. Marca nuestra capacidad para hacer 
esfuerzos físicos prolongados. Se potencia con el ejercicio. 


° Respeto. Lo ganamos cumpliendo las misiones, 
eliminando a miembros de las otras bandas, prote- 
giendo nuestro territorio e invadiendo el de las ban- 
das rivales, y realizando acciones concretas como pin- 
tar los “tags” o graffitis de los Ballas en Los Santos. 
El respeto es fundamental para reclutar miembros de 
nuestra banda en algunas misiones. 


e Resistencia. Marca el tiempo durante el que po- 
demos “esprintar”, nadar a toda velocidad, pedalear 
sobre la bicicleta... es decir, la duración de nuestros 


o Musculatura. Estar “cachas” no sólo es más estéti- 


co: ser más fuerte nos viene bien en los combates. 


esfuerzos físicos. La manera de aumentar la resisten- 
cia es hacer todos estos tipos de ejercicios, y usar 
máquinas del gimnasio como la cinta o la bicicleta. 

Si realizamos poca actividad física, perderemos Resis- 
tencia. Por eso, sobre todo al principio del juego, no 
abuses de los vehículos a motor... 


° Musculatura. El volumen muscular no sólo cam- 
bia el físico de CJ, sino que hace que sus ataques con 
los puños o armas blancas sean más contundentes. 
Ganamos musculatura haciendo ejercicio físico (co- 
rriendo, montando en bici, nadando...) pero sobre to- 
do, utilizando los dos tipos de pesas disponibles en 
los gimnasios. Si dejamos de entrenar, o si no come- 
mos durante mucho tiempo, la Musculatura bajará. 


° Gordura. Una característica contraría a la Mus- 
culatura. Si CJ tiene un índice de Gordura alto, cam- 
biará su aspecto, será más lento y aguantará menos 
"esprintando", pedaleando... Para bajar el índice de 
Gordura, haz ejercicio con regularidad y no te pases 
comiendo (prueba a pedir los menús con ensalada). 


Hobliidod de conbueión MISCERI + q 


e Conducción. Nuestra pericia al vo- 


lante aumenta con la experiencia. 
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2 Con bicicleta. Si subes esta habili- 


dad, te impulsarás más y saltarás más alto. 


- Conducción 2. Para competir 


en los retos hay que tener cierto nivel. 


e Capacidad Pulmonar. nos per- 


mite aguantar más tiempo bajo el agua. 


Gordura aumentado, Estás 
engordando, Vo ol gimnasio 
y har ejerclelo, o corre un 
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d Gordura. Estar demasiado gordo es un problema: so- 
mos más lentos y nos cansamos mucho antes. 


" Sex-Appeal. Para subir la barra de esta habili- 
dad, debes mejorar tu aspecto: tener un cuerpo escul- 
tural (tira de gimnasio), llevar peinados chulos, tatua- 
jes y ropa cara... Todo con tal de tener un mayor tirón 
con las chicas, y que te sea más fácil echarte novia. 
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e De Conducción. Sube con la experiencia condu- 
ciendo, y si no alcanza cierto nivel no podremos parti- 
cipar en algunos retos, como carreras de competi- 
ción. Ya sabes, a echar horas al volante de cualquier 
trasto con 4 ruedas que veas en tu camino... 


e Con Motos. Aumenta cuanto más conducimos 
este tipo de vehículos. Cuanto mayor sea, mayor será 
nuestra habilidad para no caer de la moto. 


. De Vuelo. Otra habilidad que sube en función de 
nuestra experiencia manejando vehículos, en este ca- 
so aviones y helicópteros de cualquier tipo. 
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o Con motos. si a aumentamos, será 


más difícil que caigamos de la cabra”. 


o Salud máXIima. Haz ejercicio y 


aumentarás tu máximo nivel de salud. 


° Sex-Appeal. Si vestimos bien, estamos “cachas”, 
nos tatuamos, etc., ligar será una tarea mucho más fácil. 





e Con Bicicleta. Cuando más alta esté esta carac- 
terística, más rápido nos impulsaremos para saltar 
más alto, e iremos hacia atrás con mayor velocidad 
sin caernos. Aumenta con el uso de la bici. 


e Pulmonar. marca el tiempo que resistimos bajo 
el agua (que, cuando nos sumergimos, viene indicada 
por una barra azul en la parte superior derecha de la 
pantalla). Para aumentarla, tenemos que bucear. 


e Salud máxima. Esta habilidad aumenta la ca- 
pacidad máxima de nuestra barra de salud. La incre- 
mentamos haciendo cualquier tipo de ejercicio. 


° Con Armas. Se incrementa independientemente 
en cada tipo de arma (ametralladoras, pistolas, esco- 
petas, subfusiles, rifle de francotirador...), en función 
de lo mucho que las usemos. Al subir, mejora la preci- 
sión y el alcance de nuestros disparos. Hay tres grados 
en estas habilidades: Cutre, Gángster y Asesino. Si al- 
canzamos este tercer grado, podremos manejar un ar- 
ma corta con cada mano. Espectacular y efectivo. 


Temple 


o De vuelo. Si subimos esta habilidad 
manejar vehículos aéreos será más fácil. 


sanun) 


o Con armas. La experiencia nos hace 


disparar más lejos y con mayor precisión. 
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3. CÓMO GANAR DINERO 


Para salir adelante entre los criminales de San Andreas, el dinero es fundamental. 5i queremos que nos respeten tenemos que 
vestir con elegancia, comprar propiedades, mejorar nuestro vehículo... En dos palabras, aparentar. Y para ello, hace falta pasta, 
mucha pasta. Y, como no es fácil ganarlo, sobre todo al principio de la aventura, te contamos las mejores maneras. 
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e Robar a los transeúntes. La 


mayoría dejan caer dinero al eliminarlos. 
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Apuesto : 


Apuesto total 
1000 $ 
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1000. $ 


o Apuestas. Juegos que dependen 


de nuestra habilidad, o sólo de la suerte. 


Podemos hacernos con pequeñas sumas eliminando 
transeúntes y recogiendo el dinero que dejan caer. 
Los miembros de las otras bandas manejan más pas- 
ta. Un caso especial son los “traficantes” que pululan 
por Los Santos, que dejan 2000 “pavos” cada uno. 


Se activan cuando montamos en ciertos vehículos y 
pulsamos R3. Se trata básicamente de trabajos nor- 
males, completamente legales, como taxista, conduc- 
tor de ambulancias... Cuando completas en su totali- 
dad las misiones R3 de un tipo, comienzas a recibir 
cantidades fijas si pasas por unos lugares concretos 
cada 24 horas de juego. Más adelante te explicamos 
este proceso con detalle. 
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Es un tipo especial de misión R3. Tras superar la mi- 
sión “Home Invasion” en Los Santos podrás practicar 
estos delitos, que detallamos en su apartado. 


* Misiones R3. se activan pulsando 


R3 en vehiculos determinados. 


* Cumplir misiones. al cumpiir 


algunas ganamos cantidades variables. 
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Como por ejemplo las carreras urbanas o la competi- 
ción de 8-Track en el Estadio de Los Santos. En algu- 
nos de estos eventos se gana mucha "pasta". 


A lo largo de todo el estado San Andreas podras parti- 
cipar en todo tipo de apuestas y juegos de azar, desde 
los juegos de los casinos de Las Venturas a las apues- 
tas en carreras de caballos, o en partidas de billar, ca- 
rreras ilegales... Eso sí, los juegos de azar son arries- 
gados, e igual te compensa coger las herraduras que 
hay esparcidas por Las Venturas (la ültima ciudad del 
juego), que aumentan tu suerte, antes de apostar... 


Lo normal es que al acabar una misión ganes Respeto, 
pero en otras, sobre todo cuanto más avances en el 
juego, también recibirás sumas de dinero. 


TM PÍSOS. Un tipo especial de 


misión R3 en la que predomina el sigilo. 


e Conducción extrema. acciones 


como saltos y acrobacias reportan dinero. 


* Eventos especiales. carreras y 


otros tipos de competiciones puntuales. 


e Ganar territorios. Los territorios 


de la banda"rentan” buenas cantidades. 
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Poniendo los coches a dos ruedas, realizando grandes 
saltos, haciendo caballitos con en bici o moto, prolon- 
gando las frenadas...) consigue sumas de dinero en 
función de la distancia que cubras con la maniobra y 
las piruetas que ejecutes (giros, vueltas de campa- 
na...). Eso sí, son cantidades discretas, no te van a 
dar para mucho. Además, también están los saltos 
únicos. Ganas 500 dólares por cada uno, y en la sec- 
ción de Extras tienes detallas las localizaciones de los 
que puedes realizar en la primera parte del juego. 
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Si provocas y superas las guerras de bandas, podrás 
controlar territorios enemigos. En función del nümero 
de territorios que tengas, cada cierto tiempo recibirás 
una cantidad de dinero si pasas por tu casa. (cuantos 
más territorios controles, más pasta ganarás). Ade- 
más, los miembros de la banda rival dejarán dinero y 
armas que te ahorraran el tener que pasar por Ammu- 
Nation. Una de las mejores maneras de ganar canti- 
dades interesantes en la primera parte del juego. 





A. PERSEGUIDOS POR LA “PASMA” 


À pesar de que el crimen se extiende por 5an Andreas, este estado no es una territorio sin ley. Por las calles y carreteras de 
sus ciudades y pueblos patrullan muchos policías que, corruptos o no, intentarán detener a CJ si le ven cometer un delito. En 
este apartado te lo contamos todo sobre cómo actúan y las maneras que tienes de eludirles cuando te pisan los talones. 
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NI Uu iBii. Mi Al) Lait 
Los policías de San Andreas patrullan a pie, en moto o 
en coche. Y, lógicamente, se lanzan a por ti cuando sa- 
cas los pies del tiesto y te ven cometiendo un delito, 
ya sea disparando, golpeando o atropellando a al- 
guien, provocando accidentes con el coche, robando 
vehículos o entrando a hurtadillas en la casa de al- 
guien... Eso sí, en San Andreas son permisivos con las 
armas, y si un poli te ve con una desenfundada no ha- 
rá nada a no ser que apuntes a alguien. Esta regla se 
rompe si entras en una comisaria, donde también 
puedes coger armas gratis, pero procura no llevar 
ninguna equipada mientras que estás en su interior... 
Cuando seas detectado con las manos en la masa, 
una serie de estrellas en la parte superior derecha de 
la pantalla indicará la intensidad con la que te busca 
la policía. En un primer momento se iluminará una so- 
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x Policía L Cuando el nivel de búsqueda llegue a las 


tres estrellas, la policía mandará hasta helicópteros. 





- Ocultarse. Si nos escondemos y la policía pasa un 


tiempo sin vernos, el nivel de búsqueda baja gradualmente. 


A 


la estrella, que indica que la policía intentará detener- 
te si te ve. Si en tu huida cometes más actos delicti- 
vos, el nivel de búsqueda subirá a dos estrellas, y ya 
se mandarán efectivos expresamente para detenerte. 
Con tres estrellas, te seguirán helicópteros, con cua- 
tro aparecerán furgones de policía, y con cinco y seis 
(el máximo) verás como se forman barricadas para 
detenerte y llegan los SWAT que te intentarán pararte 
con métodos aún más rudos. Eso sí, a la hora de subir 
el nivel de estrellas de búsqueda, ten en cuenta una 
cosa: eliminar a un policía supone subir directamente 
una estrella, mientras que acabar con un peatón no 
siempre implica un aumento en el nivel de búsqueda... 
No lo olvides en tus huidas precipitadas, para que no 
atropelles a quien no debes. 

Si finalmente eres atrapado por la policía, te llevarán 
a la comisaría más próxima, pero tras un soborno de 
150 dólares, saldrás a la calle. Eso sí, como no podía 
ser de otra manera, perderás todas las armas y obje- 
tos que llevaras al ser capturado. 


D L4 
- Policía 2. Si nos pilla dentro de un coche, la “poli” 


nos “trincará” y pasaremos la noche en comisaria. 


despistamos a los “polis” cambiando el aspecto del coche. 
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Para que el nivel de básqueda baje, hay varios méto- 
dos que debes tener muy en cuenta: 


> Ocultarse. Permanecer fuera de la vista de la 
policía y esperar a que baje completamente el nivel 

de búsqueda. Podemos ocultarnos en pisos francos y 
otros establecimientos siempre que la poli no nos vea 
entrar, porque si no nos esperará fuera y disparará en 
cuanto nos vea salir. Eso sí, si en un piso franco sal- 
vas la partida, el nivel de búsqueda bajará automáti- 
camente hasta cero, y la “poli” te dejará en paz. 


e Cambiar aspecto del coche. introducirnos 
en un taller de pintura "Pay & “N Spray” (señalados 
con un spray en el mapa): por cien dólares, cambian 
el color de tu vehículo (que no puedes elegir) y cuan- 
do sales la policía ya no te busca. Además, reparan 
los dalos que pueda tener el coche. Eso sí, una vez 
fuera las estrellas quedan parpadeantes, durante un 
tiempo, y si comentes algún delito antes de que desa- 
parezcan del todo, el nivel de búsqueda volverá a ser 
automáticamente el que tenías antes de entrar en el 
taller. Sé cuidadoso si no quieres correr de nuevo. 


e Recoger iconos de estrella. si recoges uno 
de los iconos en forma de estrella que verás por la ca- 
lle, bajará en una estrella tu nivel de búsqueda. Están 
siempre en lugares fijos, así que recuerda su situa- 
ción para buscarlos en las huidas. 
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alien Ta iconos de estrella.si coges un 


icono de estrella, bajará un grado el nivel de búsqueda. 
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. ARMAS Y COMO CONSEGUIRLAS 


GTA San Andreas también es enorme en el número de armas que puede manejar CJ. Desde un simple puño americano a 








Iu 






cuchillos, katanas, varios tipos de pistolas, escopetas, armas automáticas, un lanzamisiles... Y eso, sin olvidar que también 
hay otras menos ortodoxas, como palos de golf o billar, bastones y hasta un spray que, bien usado, puede ser letal... 
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~ Bate. Un arma con la que derribamos 
a los enemigos en dos o tres golpes. 





an» LEÍ ue SE NUMAN ODO AMO 

CJ puede usar armas y objetos de doce categorías 
distintas, aunque sólo puede llevar una de cada tipo 
a la vez, así que si encuentra una de una categoría ya 
“ocupada”, para cogerla debes pulsar L1 y así la sus- 
tituirá por aquella que ya tenía. Aquí están las doce 
categorías: 


* Puño ( y Puño americano) 

* Armas de Melee (bates, porras de policía, palas...) 
* Armas de mano (como pistolas) 

* Escopetas. 

* Armas automáticas. 

* Rifles de asalto. 

* Rifles. 

* Armas pesadas. 

* Armas arrojadizas (como granadas) 

* Objetos (spray, cámara de fotos) 

* Regalos (como las flores) 

* Objetos especiales (como el paracaídas) 


~- Robar armas. Elimina a los personajes armados del 
juego y luego podrás recoger las armas que dejen al caer. 
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- Rifles de asalto. Este tipo de ar- 


mas son letales a cualquier distancia. 
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Muchas de las armas te permiten potenciar, con la 
practica, tu habilidad al manejarlas, ya sea con ese ar- 
ma en concreto, o con las de todas de su categoría. En 
este tipo de habilidad hay tres niveles: comienzas en 
nivel Cutre, cuando logras aproximadamente un 30% 
pasas a nivel Gangster (y aumentas así la precisión y 
alcance de los disparos) y si llegas al 100% alcanzas 
el nivel Asesino. Este último nivel no sólo vuelve a au- 
mentar alcance y precisión, sino que, en el caso de al- 
gunas armas de una mano, te permite disparar con 
dos a la vez (con una en cada mano, claro está). Por 
otra parte, algunas armas tienen un manejo especial. 
Por ejemplo, el bazooka se dispara en vista subjetiva, 
o las armas arrojadizas como las granadas o los coc- 
teles molotov las lanzamos más lejos cuanto más man- 
tengamos pulsado el botón G. Por, último, señalar que 
las armas más pesadas, como el bazooka, nos harán 
correr más lento, y con otras, como la sierra mecáni- 
ca, no podemos saltar muros. 
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* Comprar armas. Las tiendas Ammu-Nation son 


frecuentes en las ciudades y pueblos de San Andreas. 





e Lanzamisiles. artillería que hace 


saltar por los aires cualquier vehículo. 
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e Habilidad con las armas. 


La puntería mejora con la experiencia. 
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> Robándolas. Arrebatándoselas a los persona- 
jes armados: la policía, los miembros de bandas, trafi- 
cantes de drogas, muchos de los transeúntes... 


° Comprándolas. En las armerías Ammu-Nation 
(señaladas con un icono de pistola). Además, desde la 
misión “Nines and AK's”, encontrarás una pistola gra- 
tis en el callejón de Emmet, cerca de la casa de CJ. 


o Encontrándolas. Hay armas repartidas por to- 
dos los escenarios del juego. Aunque durante la guía 
os mostramos dónde hay algunas, el mes que viene 
os ofreceremos un mapa detallado de su localización. 


* Realizando tareas especiales. como pin- 
tar todos los cien graffitis que hay diseminados en 
Los Santos, que hace aparecer una serle de armas 
en la puerta de la casa de CJ. 
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* Encontrar armas. Desperdigadas por los escena- 


rios hay algunas de las armas más curiosas del juego. 


6. LOS VEHÍCULOS 


Uno de los grandes atractivos de la saga Grand Theft Auto ha sido siempre la enorme variedad de vehículos que nos ha 
permitido manejar. Y este aspecto se ha potenciado hasta el infinito en San Andreas. Decenas de modelos de coches de todo 
tipo, motos, varios tipos de aviones y barcos... Y, además, se han añadido sorpresas como la posibilidad de “tunear” coches. 
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CJ puede manejar cualquiera de los cientos de vehícu- 
los que encontrará durante todo el juego. Esto implica 
que pilotaremos coches de todo tipo, motos, bicicle- 
tas, camiones, vehículos 4x4, quads, barcos, helicóp- 
teros, avionetas, aviones, trenes y hasta tanques... 

La lista completa es de varios cientos, y para entrar 
en cualquiera de ellos, sólo hay que acercarse y pul- 
sar A El problema surge si hay alguien en el vehícu- 
lo, ya que al desalojarlo, puede reaccionar de tres 
maneras: salir huyendo, intentar alcanzar el vehículo 
para sacarnos del él e introducirse de nuevo, o alcan- 
zarnos, sacarnos del coche y dispararnos o golpear- 
nos. Esta ültima opción es la de los pandilleros, los 
policías, y también la de muchos ciudadanos amantes 
de la seguridad que llevan sus propias armas. Afortu- 
nadamente, una vez nos metemos en el vehículo, es 
fácil pisar el acelerador y dejar atrás a estos antiguos 
propietarios que buscan venganza. 
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Se trata de un tipo de coches altamente”tuneables” 
que debes usar en alguna competición concreta, como 
las apuestas de “baile de coches” que se celebra en 
el barrio El Corona de Los Santos (para este tipo de 
apuesta, necesitas que el coche tenga la Suspensión 
Hidráulica, asi que si cuando lo encuentres no la tie- 
ne, debes ponérsela en un taller de "tuneo" de Low- 
Rider, específicos para este tipo de coches). Ésta es la 
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= Coche LOW-RIDER. Hay 7 modelos, y todos son 


rápidos, elegantes y tienen su propios talleres de “tuneo”. 


- Moto. Una auténtica delicia: veloces y manejables, 
su único defecto es que si te chocas es fácil caer. 


lista de los coches Low-Rider de San Andreas: 
* Blade 
* Broadway (si pulsas R3 en él, iniciarás 
las misiones de chulo) 
* Remington 
* Savanna 
* Slamvan 
* Tornado 
* Voodoo 
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En el mapa aparecen señalados con el icono de una 
llave inglesa roja, y en ellos puedes “tunear” unos se- 
senta coches del juego (no se pueden tunear camio- 
netas, camiones, etc.). Hay dos tipos de talleres: los 
que tunean coches Low-Rider y los que tunean el res- 
to de coches. En un taller normal no podrás entrar con 
un Low-Rider, y viceversa.Casi todas las mejoras que 


"a Uta el Joystick analógico 
Izquierdo o blen A o Y 
pora seleccionar una mejora, "9s 
«X Comprar obleto 


"SMcioras 
Mejoras 
Virtual 


° Taller de Tuning. En estos talleres podemos cam- 


biar muchos aspectos de unos sesenta tipos de coches. 





pulsar un botón, pero ojo con los propietarios... 





puedes comprar en estos locales son meramente es- 
téticas, excepto el Nitro que sirve para aumentar la 
velocidad del vehículo durante un corto espacio de 
tiempo y la Suspensión Hidráulica que hace a los co- 
ches capaces de “bailar” moviendo el stick derecho. 


En estos talleres, indicados con un icono de un spray 
de pintura en el mapa, puedes reparar un coche ave- 
riado, por muy hecho polvo que esté, por unos módi- 
cos 100 dólares. Además, meterse en ellos sirve para 
despistar a la policía, ya que el coche sale pintado de 
otro color (no puedes elegir cuál} y las estrellas de tu 
nivel de búsqueda quedan parpadeantes. La policia ya 
no te persigue, pero si cometes algún delito antes de 
que las estrellas dejen de parpadear, volverás a tener 
el nivel de búsqueda anterior a la entrada al taller, así 
que cuidado con “hacer el burro” por un rato. 
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Taller de pintura. Por cien dólares, pintamos y 


arreglamos el coche. Y también despistamos a la policía. 








/. APUESTAS EN LOS SANTOS 


En la ciudad de Los Santos hay varios sitios donde puedes apostar tu dinero con la esperanza de multiplicarlo o, simplemente, 
para pasar el rato en minijuegos bastante entretenidos. En esta guía de la primera parte del juego te contamos cuáles son estos 
lugares, y los riesgos que implica jugarse el dinero en ellos (que en algunos es mucho mayor que en otros). 


- MET de Green Bottle L Este bar en el que ju- 


gamos al billar está cerca de la casa de CJ en Los Santos 


En cada una de las tres ciudades del juego, hay un bar 
en el que puedes jugar al billar (como The Green Bot- 
tle en Los Santos, el bar que hay en hacia el oeste, si- 
guiendo todo recto en la acera de la derecha según 
sales por la única carretera que nace del barrio donde 
vive CJ). La apuesta mínima de 50 dólares y una máxi- 
ma de 1.000. Las reglas son las del billar americano y 
el control es muy sencillo: el stick analógico izquierdo 
se usa para apuntar con el taco. El botón Select, para 
cambiar la vista. Después, pulsa % para pasar a la po- 
sición de tiro, usa el stick izquierdo para colocar la 
punta del taco y golpea la bola con el derecho. Por 
Cierto, esta es la manera de apostar con menor ries- 
go, porque si pierdes puedes pegarle una paliza a tu 
contrincante y recuperar el dinero. Intentará de- 
fenderse con el palo, pero no es un rival temible. 
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e Los “Bailes” de coches Low-Rider 2. en 


este minijuego de baile con coches se admiten apuestas. 


Usa el joystick analógico 

derocho pora golpear la 

bola, 

Usa ol joystick analogico 

Izquierdo paro colocar lo 
RK" punta del taco. 

Pulsa Z poro volver a 

apuntar. 


Información 


Jugador 1 
Masa abierta 


CPU 
Maia abierto 
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e Billar de Green Bottle 2. podemos apostar has- 


ta 1.000 pavos... y recuperarlos a golpes si perdemos. 





También en la misión “César Vialpando” te tocará par- 
ticipar en una curiosa competición de “baile” de co- 
ches Low-Rider, que se mueven al ritmo de la música 
gracias a su sistema de suspensión hidráulica. Tras 
esta misión, podrás volver siempre que quieras al ba- 
rrio La Corona, concretamente a la Union Station (la 
estación de tren) y buscar a una persona apoyada en 
una pared y que tiene delante un círculo rojo como el 
que da paso a las misiones. Si hablas con ella, te dirá 
que la pandilla de los Low-Rider está reunida justo de- 
trás. Una vez con ellos, podrás apostar entre 50 y 
1.000 dólares en un minijuego de “baile” de coches 
como el que probaste en la misión. Cuanto mayor sea 
la cantidad que apuestes, mayor será la dificultad... 
pero nosotros te recomendamos que apuestes siem- 
pre el máximo, ya que a menos que seas muy torpe, 


LARGE ACRES 


Neutered Nik 
A fingers and Tops 
A Gypsy's Ca! 

Ring of Fire 


Hot Pants 
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HACER APUESTA 


e Apuestas en las carreras 1. La apuesta máxi- 


ma es de 10.000 dólares. Podemos ganar mucha “pasta”... 





O Aumentar la apuesta 
Rebajar la apuesta 

2% Continuor 

+ Salir 


Apuesta 


Esta opuesta 
860 $ 


Apuesta min, 
50 $ 


Apuesta máx, 
1000 $ 
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e Los “Bailes” de coches Low-Rider 1. en 


Union Station se celebra esta curiosísima competición. 


resulta bastante facilito. No obstante, por si no sabes 
como se te da este tipo de minijuegos, mejor salva la 
partida antes... 


En la casa de apuestas de Dowtown Los Santos (indi- 
cada en el mapa con un símbolo de un caballo), se 
apuesta en carreras de caballos. Elige uno en función 
de cómo están las apuestas previas. Claro está, si 
apuestas por un caballo con menos posibilidades pue- 
des ganar más dinero, pero el riesgo es mayor... Para 
aumentar tu suerte en este tipo de juegos, puedes 
buscar las 50 Herraduras escondidas en Las Venturas 
(la última ciudad del juego, de la que daremos cumpli- 
da cuenta el mes que viene). 


LARGE ACRES 
2000m 
Tu caballo; = Fingers and Tops 
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e Apuestas en las carreras 2. una vez comienza 


la carrera, la suerte es nuestra única aliada para ganar. 





9. DESVALIJANDO PISOS 


El tipo de misiones R3 más novedosas de GTA San Andreas son en las que desvalijamos pisos. Sólo podemos cometer 
estos delitos con un determinado camión de carga, y a partir de las 20:00. Son misiones en las que predomina el sigilo. 
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* Camiones para robar. necesi 


tamos uno de carga para estas misiones. 





La técnica para desvalijar pisos la aprendes en la mi- 
sión Home Invasion (antes no puedes practicar este 
tipo de delitos). Para llevarla a la práctica, debes con- 
ducir de noche una furgoneta negra de transporte co- 
mo la de la misión (siempre hay una muy cerca del 
gimnasio en Los Santos, en una urbanización de pisos 
azules). Para poder activar esta misión, espera a las 
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e Con nocturnidad. sólo podemos 


robar de noche, a partir de las 20:00. 
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20:00, cuando empieza a anochecer (antes es imposi- 
ble). Al pulsar R3, en las casas en las que puedes en- 

trar aparece una marca amarilla (un triángulo inverti- 
do) cerca de la puerta. Lo mejor que puedes hacer es 

coger el camión un poco antes y rondar por un barrio 

con casas particulares y, en cuanto den las 20:00, pul- 
sar R3. Desde este momento, tendrás 8 minutos (8 


* Ni pizca de ruido. La clave está 


en moverse despacio para no hacer ruido. 
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Desvalijando. Nos hacemos con 


objetos como teles, vídeos, consolas.. 


horas en el juego) para desvalijar todas las casas que 
puedas. Lo mejor es que entres agachado (pulsando 
L3) y andes muy despacio y con extremo cuidado, vigi- 
lando siempre que no se llene la barra de ruido para 
no despertar a los habitantes de la casa, y así ir reti- 
rando las pertenencias valiosas (televisiones, vídeos, 
etc.), con tal sólo pulsar A. 


0. EL SIGILO, una nueva técnica mum 


Con el enorme número de habilidades que exhibe, CJ tenía que ser experto en tácticas de sigilo. Deslizarse tras la espalda de 
los enemigos y eliminarlos rápidamente y en silencio será una de las técnicas fundamentales en algunas misiones. 


- Avanza con cuidado. Andar agachado y lenta 


mente es fundamental para que no nos oigan los enemigos. 





En la misión "Madd Doggs Rhymes” descubrimos las 
habilidades de CJ para infiltrarse en silencio y acabar 
con sus enemigos por la espalda. A partir de ese mo- 
mento, podemos utilizarlas en cualquier punto del jue- 
go. Agachándonos con R3, podemos acercarnos por la 
espalda a los enemigos, apuntarles con RL y pulsar O 
para acabar con ellos por la espalda. 


- Rápido y letal. Manejando el cuchillo acabamos en 


el enemigo sin que se entere ningún personaje cercano. 


Además, en las zonas interiores también disponemos 
de un radar en la parte inferior izquierda de la panta- 
lla que nos indica en forma de flechas rojas la posi- 
ción de los enemigos y la dirección en la que miran, 
para que sea más fácil pillarlos por sorpresa. 

La ültima técnica que usamos para que no nos vean 
los enemigos es ocultarnos en las sombras. Tras su- 
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* Protegido en las sombras. La oscuridad y los 


elementos del escenario sirven para que no nos vean. 


perar la mencionada misión, podemos usar la táctica 
sigilosa en cualquier momento, pero el cuchillo y la 
pistola con silenciador son las únicas armas con las 
que eliminarás a los enemigos en silencio y al instan- 
te. No lo olvides, porque puede serte útil a la hora de 
dejar atrás a los polis. Si tienes que elegir, quédate 
mejor con el cuchillo, 
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10. MINIJUEGOS 


Además de los minijuegos de apuestas, en Los Santos también podemos disfrutar de otros en los que no nos jugamos dinero, 
pero sí que sirven para pasar un rato bastante divertido. Aquí tienes algunos de los más significativos. 
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* Juega a videojuegos. en ias e Juegos variados. Hay diversos * Echate unos tiritos. entas can- PY + Machaca el balón. c. también 


máquinas arcade o en la consola de Cy. videojuegos, y en todos prima la habilidad. chas con balón puedes jugar al basket. hace malabarismos y hasta mates. 





que te coloques en el centro de cada marca roja para 
tirar, con que la toques ligeramente el tiro será válido. 


Carl encontrará varias máquinas de videojuegos en En las canchas de baloncesto de la ciudad en las que Unas curiosidades más: si pulsas MI, Carl hará rodar 
los que echar una partidita. En la consola de su casa veas un balón, podrás echarte unos "tiritos" si te el balón por sus hombros, y si pulsas círculo, lo hará 
podrá disfrutar del “matamarcianos” They Crawled acercas y pulsas A. Una marca roja te indicará la po- ^ girar sobre su dedo. Por último, prueba a correr hacia 
from Uranus. En el bar cercano, The Green Bottle, hay sición desde la que debes tirar, cada vez más alejada la canasta y pulsar 3€ cuando estés cerca para hacer 
dos recreativas, Let “s Get Ready to Rumble, en la que Mantén pulsado 3€ para que Carl salte y suéltalo en el. un mate. También puedes encontrar una canasta en 
manejamos a una abeja que recoge flores, y otro punto más alto del salto para que tire. Empiezas con más sitios, como en la casa de CJ, en el porche de la 
“matamarcianos”, Go Go Space Monkey. Y en el 24/7 un minuto de tiempo, pero cada vez que metes un tiro casa de su hermano Sweet o en el parque, por ejem- 
de Little México, hay otra máquina de They Crawled ganas cinco segundos. A medida que los tiros son más plo. Estando tan cerca, no tienes excusa para no pro- 
from Uranus y un tercer “matamarcianos”, Duality. difíciles, aumenta su puntuación. Ah, y no hace falta bar tu habilidad con el balón. 





11. EL RESPETO 


En las peligrosas calles de Los Santos, el respeto lo es todo. Cuanto más cuidemos esta característica, más hombres de nuestra 
banda podremos controlar y más poderosos seremos a la hora de enfrentarnos contra los pandilleros rivales... 


El respeto es una característica fundamental si quie- tiroteos de las guerras de bandas. Sólo superando las sas formas, que pasamos a detallar a continuación: 
res “conquistar” las calles de Los Santos. Cuanto más guerras de bandas podrás conquistar territorios, una Cumpliendo las misiones que te ofrecen los miembros 
nivel de respeto tengas, más hombres de tu banda te de las mejores formas de ingresar “pasta” en la cui- de tu banda (36%), controlando territorios (695), te- 
seguiran con sus armas dispuestos a ayudarte en los dad de Los Santos, El respeto se obtiene de muy diver- niendo dinero (6%), poniéndote “cachas” en el gimna- 


d í h | 
M Supera miSiOnes. Para subir el respeto, supera las o Conquista ZONAS. Conquistar y controlar territo- o ELE "pasta. Manejar grandes cantidades de 


misiones que nos propongan nuestros “hermanos” de Grove. rios también te hará ganar mucho respeto entre tu gente. “pasta” también es motivo de respeto. Así que ya sabes... 








sio (496), “triunfando” con las mujeres (49%) y vistien- 
do la ropa adecuada, llevando siempre en ella el color 
verde de tu banda (495). 

D D ce A és 
e Bonificadores. al porcentaje anterior hay Te O EU CA 
que sumar una serie de situaciones, que cuando a =p s be TC 
se produzcan harán subir tu nivel de respeto: 
* Tomas posesión de un territorio (-- 3096) 
* Eliminas a un miembro de una banda rival (4-0,590) 
* Eliminas a un traficante de droga (+0,005%%) 


0 Penalizadores. Son aquellas situaciones que, 


cuando se producen, te hacen perder algo de respeto: - Ponte “cachas”. Además de Musculatura y Resis- - Liga mucho. Tener piba” y saber mantenerla como 
* Pierdes el control de un territorio (-396) tencia, “machacándote” en el gimnasio lograrás respeto. se merece también aumenta tu prestigio entre los colegas. 
* Cae un miembro de tu banda (-296) 
* Eliminas a un miembro de tu banda (-0,005%%) mente de tu nivel de respeto. Cuanto más te respeten * Respeto por encima del 2095 = 
en tu banda, mayor será el nümero de hombres que te Puedes reclutar 4 miembros de tu banda 
Como ves, la mejor forma de obtener respeto es con- seguirá en la batalla, hasta un máximo de siete: * Respeto por encima del 40% — 
quistando territorios (además de cumplir las misiones Puedes reclutar 5 miembros de tu banda 
que te encarguen los de tu banda). Para conquistarlos, ` *Respeto por encima del 1% = * Respeto por encima del 60% = 
lo mejor es que vayas acompañado de otros miembros Puedes reclutar 2 miembros de tu banda Puedes reclutar 6 miembros de tu banda 
de tu banda. El número de aliados que podrás "reclu- * Respeto por encima del 10% = * Respeto por encima del 8096 — 
tar” para ayudarte en los tiroteos depende precisa- Puedes reclutar 3 miembros de tu banda Puedes reclutar 7 miembros de tu banda. 


o Piensa en verde. Es básico llevar e Elimina enemigos. Eliminar a o Protege aliados. Perdemos respe- o Recluta. Cuanto más respeto, más 


en tu atuendo el color verde de tu banda. los pandilleros enemigos sube el respeto. to si dejamos que caigan nuestros aliados. aliados podremos reclutar para los tiroteos. 


12. GUERRAS DE BANDAS 


Si eres capaz de hacerte respetar entre los miembros de tu banda, ellos te seguirán a la batalla y te ayudarán a conquistar 
los territorios rivales. Cuantas más zonas puedas conquistar y mantener bajo tu control, más dinero podrás “manejar”. 





A partir de que cumplas la misión llamada "Dober- de las bandas enemigas, para así aumentar tu respeto “pertenecen” a tu banda, los Grove Street, mientras 
man” (que te encarga tu hermano Sweet), podras pro- y tus ingresos. A partir de ese momento, verás en el que el resto de los territorios que están marcados con 
vocar las llamadas guerras de bandas. El objetivo de mapa que los distintos territorios están marcados con otros colores están bajo el control de bandas enemi- 
estas “guerras” es asumir el control de los territorios una serie de colores. Las zonas verdes son las que gas. Mucho ojo cuando entres en zonas enemigas... 


J- | E EN 3^. x 
e Mapa Territorios. Los diferentes $ * Reclutar aliados. apúntates y * Te siguen. puisando + en ta cruceta PY * Atacar territorios. comenzar el 


colores “marcan” el territorio de las bandas. pulsa ¢ en la cruceta para reclutarlos. te seguirán, y abajo se quedan quietos. ataque desde el coche te dará ventaja. 
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o En E querra. Para superar la guerra de bandas, 
tendrás que resistir tres oleadas de enemigos armados. 





Para provocar una guerra de bandas, basta con que 
entres en un territorio enemigo y elimines a unos 
cuanto pandilleros rivales (normalmente es suficiente 
con tres). Pero antes de llegar, asegúrate de llevar 
contigo un buen arsenal (compralo o consíguelo de 
una forma menos “legal”) y de que te acompañen al- 
gunos miembros de tu banda, ya que serán un buen 
apoyo durante los tiroteos. El número de aliados que 
puedes reclutar depende del nivel de respeto que ten- 
gas (si quieres saber todos los detalles, mira en el 
apartado anterior). Para reclutarlos, basta con que 
les apuntes y pulses 4 en la cruceta de tu Dual Shock 
2. Una vez reclutado el número máximo de hombres 
posibles, puedes darles 2 sencillas órdenes: pulsa 4 
en la cruceta para que te sigan y Y si quieres que 
mantengan su posición actual. Estás ordenes puedes 
darlas en cualquier momento (incluidos los tiroteos). 
Ten cuidado de no alejarte mucho de ellos o los perde- 
rás de vista. Por ello, lo mejor si tienes que hacer con 
ellos un desplazamiento es ir en un vehículo (elige el 
modelo en función del nümero de pandilleros que va- 
yan contigo, no vayas a pretender subir a tres en una 
moto), ya que además al llegar podrás empezar el ti- 
roteo desde el vehículo, lo que te dará una ligera ven- 
taja al principio. 


JEstón atacando muestro 01:23 
berrioí f : 


Eo 


o iNos atacan! Cuando alguno de nuestros territorios 
sea atacado, recibiremos el correspondiente mensaje. 


o À rovecha los Ítems. Entre oleada y oleada, no 


olvides coger la pasta, armas y resto de ítems que veas. 


Una vez que hayas llegado a un territorio enemigo, 
tendrás que buscar y eliminar a algunos miembros de 
esa banda enemiga (normalmente con tres ya es bas- 
tante). Empezará así una guerra de bandas. Para su- 
perarla, tendrás que resistir el ataque de los enemi- 
gos, que vendrán en tres oleadas. En la primera 
oleada, vendrán pocos enemigos y “sólo” decente- 
mente armados. En la segunda el número irá aumen- 
tando, al igual que su potencia de fuego. Y la tercera 
será la más difícil, ya que serán más enemigos y mu- 
chos de ellos portando temibles AK-47. Durante las 
oleadas, no pierdas de vista el mapa, ya que así po- 
drás saber cuántos enemigos te atacan y por dónde 
vienen, y buscar así la posición más ventajosa. 

Entre oleada y oleada, tendrás un breve periodo de 
descanso. Aprovéchalo para recoger rápidamente las 
armas y el dinero que hayan dejado los enemigos caí- 
dos. Además, estate atento porque durante las gue- 
rras de bandas suelen aparecer por la zona chalecos 
antibalas y corazones que te pueden venir muy bien 
en caso de apuro. 

Si te eliminan durante la guerra, el territorio seguirá 
en manos de la banda correspondiente, al igual que si 
huyes de la "zona de guerra". Si sobrevives a las tres 
oleadas de enemigos, el barrio es tuyo. Por cada ba- 


A Y dhb DESPLAZAR 
EIN MEX. CE ICONOS 


e ETE del ataque. En el mapa, verás el territorio 


atacado en rojo. De esta forma sabrás dónde dirigirte. 
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o El barrio es tuyo. Cuando acabes con todos los 


enemigos, el barrio es tuyo. Ganarás respeto y más “pasta”. 


rrio obtenido, subirá tu nivel de respeto y la cantidad 
de pasta, que puedes “cobrar” en la puerta de la casa 
de los Johnson. El barrio conquistado aparecerá en 
verde en el mapa y ahora en esa zona verás "pasean- 
do” a los de tu banda en vez de a los hostiles miem- 
bros de pandillas enemigas. 


Pero ten mucho cuidado, ya que igual que tú puedes 
atacar los territorios de los “gangs” enemigos, ellos 
también pueden atacar los tuyos. Cuando esto se pro- 
duzca, recibirás el mensaje “¡Están atacando nuestro 
barrio!” en la parte superior izquierda de la pantalla. Si 
entonces miras el mapa, verás la zona atacada parpa- 
deando en rojo y un icono morado que marca dónde se 
localiza el foco del ataque. Entonces tendrás que ir pa- 
ra allá a defender tu territorio (si llegas tarde o no res- 
pondes a este ataque perderás respeto y el territorio 
en cuestión). La mejor manera de afrontar el ataque es 
llegar a toda velocidad con un coche y llevarte a cuan- 
tos enemigos puedas por delante (también puedes re- 
clutar aliados). Ellos dispararán al vehículo para hacer- 
lo explotar, así que ten cuidado y bájate del coche 
antes de que esto ocurra. Busca un lugar con una bue- 
na cobertura y empieza a disparar, pues tendrás que 
eliminarlos a todos para que ese territorio siga siendo 
tuyo. Afortunadamente aquí no hay tres oleadas de 
enemigos. Acaba con todos los que haya y ya está. 


e Defiende tu territorio. tiega lo más deprisa que 


puedas a la zona atacada y acaba con los enemigos rápido. 








13. LAS PROPIEDADES 


Una de las señales de que CJ va ascendiendo en el mundo criminal es comprarse nuevas propiedades. Son bastante caras, 
pero nos proporcionan nuevos puntos para guardar la partida, y garajes en los que podemos conservar nuestros coches. 


Desde el comienzo del juego, CJ es propietario de un 
Piso Franco: la casa de su madre en Ganton que, en- 
tre otras cosas, es el único punto en el que podemos 
guardar las partidas al principio. Pero, según vaya as- 
cendiendo en el escalafón criminal y ganando "pasta", 
CJ podrá ir adquiriendo las propiedades que en el ma- 
pa aparezcan marcadas con una casa de color verde. 
Para ello, tienes que ir hasta ellas, colocarte sobre la 
cifra con el icono verde y pulsar L1 para comprarlas 
(si dispone del dinero necesario, claro esta). En un 
primer momento, sólo habrá unas pocas disponibles, 
y tendremos que superar misiones concretas para ir 
desbloqueando más. Estas propiedades serán nues- 
tros nuevos pisos francos, y en ellas podremos grabar 
la partida. Además, todas tienen un ropero en el que 
dispondremos de toda la ropa que vayamos compran- 
do a lo largo del juego. Y muchas tienen garaje, en el 
que se pueden guardar uno o varios vehículos para 
asegurarnos que los encontramos dentro la próxima 
vez que vayamos. Además, si los vehículos entran da- 
ñados, tras salvar la partida podemos volver al garaje 
y encontrarlos impolutos. Es la manera de recuperar 
nuestros vehículos favoritos sin tener que ir a buscar- 
los lejísimos... También podremos disfrutar de mini- 
juegos si nuestro piso tiene una consola junto a la TV. 


Esta es la lista de propiedades que puedes comprar 
en Los Santos y el campo: 


l. Casa de los Johnson en Ganton. Gratis. Con garaje 
2. Casa en Verdant Bluffs. 10.000 dólares. Sin garaje 
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> Chalet. Esta propiedad en Mullho- 
lland es la más lujosa de Los Santos. 
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e Casas en el campo. nay varias 


propiedades en los pueblos cercanos. 


19:05 


E 


F) 


e ; 
e Disquetes para salvar. Hay uno en cada piso 


franco. Es útil tener varios distribuidos por el mapeado. 





3. Casa en Willowfield. 10.000 dólares. Sin garaje. 

4. Casa en Jefferson. 10.000 dólares. Sin garaje 

5. Piso en Verona Beach. 10.000 dólares. Sin garaje 
6. Chalet en Mullholland. 120.000 dolares. Con garaje 
7. Casa en Santa María Beach. 30.000 dólares. Tam- 
bién tiene garaje. 


Las siguientes propiedades sólo puedes comprarlas 
tras superar las misión Green Sabre: 


f . 


comesada 





e Y con garajes. tas casas con ga- 


raje son más caras, pero más útiles. 
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> Para todos los gustos. Paseamos por el interior 


de casa piso franco, y cada uno es distinto al del resto. 


o Ponte d la moda. También hay un ropero con to- 


das las prendas que hemos comprado a lo largo del juego. 





8. Zona de guardado de Angel Pine. La consigues 
automáticamente tras la misión Green Sabre. 

9. Casa en Angel Pine. 20,000 dólares. Sin garaje 

10. Granja en Wheatstone. 100000 dólares. Sin garaje. 
11. Casa en Dillimore. 40.000 dolares. Con garaje. 

12. Apartamento en Blueberry. 10.000 dólares. 

En esta ocasión no incluye garaje. 

13. Casa en Palomino Creek. 35.000 dólares. 

También tiene garaje. 


o Muy variadas. Hay casas residen- 


ciales, pisos, granjas, chalets, mansiones... 
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i 
CARL 
JOHNSON 


Es el protagonista de la aventura, 
y miembro de los Orange Grove 
Families. Abandonó Los Santos, 
su ciudad natal y su vida en la 
banda al ser culpado del asesina- 
to de su hermano pequeño. Se re- 
fugió en Liberty City, la ciudad de 
GTAIII, donde ha pasado los últi- 
mos cinco años de su vida. Ahora, 
regresa a Los Santos para acudir 


al funeral de su madre.. 


Los 









y 
SWEET 
JOHNSON 


Es el hermano mayor de Carl, y 
uno de los muchos que piensa 
que CJ es el culpable de la muer- 
te de su hermano pequeño. Tam- 
poco le gustó que desapareciera 
de la ciudad, y le dejara colgado 
con la responsabilidad de dirigir 
la banda, pero con su regreso, se 
abre una puerta para la reconci- 
liación, y una nueva y prometedo- 
ra etapa para la banda.. 






I 
BIG 
SMOKE 


Un tipo grande y corpulento, ami- 
go de la infancia de Sweet John- 
son y miembro de los Orange 
Groove Families desde su funda- 
ción. Le pierde su estomago, y 
pese a estar un poquito “fondón” 
es uno de los mejores aliados que 
puede tener CJ a la hora de dis- 
parar... pero no le pidas que co- 
rra. Y verle chapurrear en espanol 
te arrancará más de una risa... 


Es el "pasado" del grupo, un tipo 
que se tiene por genio sin haber 
acabado siquiera los estudios bá- 
sicos. Su principal afición es 
"chinchar" a CJ mientras que es- 
tá al volante... y echar "humo" las 
24 horas del día. Es uno de los 
personajes más graciosetes que 
conocerás en Los Santos, pero 
ojo, no te confíes demasiado, que 
puede esconder algün secreto 
más que desagradable... 
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i 
KENDL 
JOHNSON 


Es la hermana de Carl y Sweet. La 
mejor forma de definirla es "puro 
temperamento”. No la lleves la 
contraria o tendrás problemas y 
no se te ocurra decirla un piropo 
malsonante porque tendrás más 
problemas. Tiene ojo para los ne- 
gocios, y bien avanzada la aventu- 
ra, se encargará de mejorar las 
cuentas de la familia Johnson re- 
alizando “inversiones”. 





En un estado tan grande como San Andreas, cualquier 
persona puede requerir tu ayuda para solucionar 
algunos problemillas cotidianos. Si les ayudas, tu 


prestigio y tu cartera irán engordando, pero claro... 


antes de todo eso, lo mejor que puedes hacer es 
conocer un poco más a fondo a todas aquellas personas 


que van a requerir tus servicios. Aquí tienes a los 


principales protagonistas de Los Santos y el campo... 


JO 
CESAR 
VIALPANDO 


El líder moral de la banda Los Ba- 
rrios Aztecas es un mexicano de 
pura cepa, un tipo integro que 
siempre cumple su palabra. Su 
relación con Kendl provoca al 
principio tiranteces con CJ, pero 
pronto vera que se trata de un tío 
legal y que se puede contar con él 
para los negocios, llegando a con- 
vertirse en uno de los mejores 
amigos del protagonista... 


Es uno de los miembros más anti- 
guos de los Orange Grove, pero 
ha decidido dejar la banda al salir 
de la cárcel para triunfar en el 
mundo de la música... con un es- 
tilo un tanto peculiar. Sin duda, es 
uno de los personajes más diver- 
tidos y alocados de todo el juego, 
y te propondrá algunas de las mi- 
siones más hilarantes de esta pri- 
mera parte de la aventura. Tam- 
poco pierdas de vista sus rimas... 
iino tienen precio!! 


i 
OFICIAL 
TENPENNY 


Policía corrupto hasta la médula, 
que extorsionara, robará y fasti- 
diará a CJ todas las veces que 
pueda a lo largo de la aventura. 
Nos encargará siempre asuntos 
turbios, relacionados muchas ve- 
ces con la sucia tarea de limpiar 
su imagen policial, ya sea liqui- 
dando testigos o inculpando a 
inocentes. Es un “pieza” de mu- 
cho cuidado.. 


f 0 
CATALINA 


Si algo define a esta explosiva la- 
tina es... desequilibrada, loca y 
tarada. Es una “amante” de lo 
ajeno, y te invitara a que la acom- 
pañes en sus robos por gasoline- 
ras, bancos y pequeños comer- 
cios. No te asustes si te grita 
como una "posesa" y te saca una 
pistola y te la pone en la cara: es 
la forma que tiene de decir "te 
quiero". Así es ella, un torbellino 
de emociones.. 


THE 
TRUTH 


El personaje "exótico" que falta- 
ba. Es un "pacifista" totalmente 
pasado de rosca, que cree en la 
existencia de un gobierno mane- 
jado por alienígenas y conspira- 
ciones mundiales. Sus charlas du- 
rante los largos viajes por el 
campo te provocarán más de una 
carcajada, y te propondrá algunas 
de las misiones más originales y 
divertidas de todo el juego. 
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de un gigantesco estado en 
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O Tienda de tatuajes 
Oh Barbería 
(5 Gimnasio 
Sa Bares / Clubs 
@ Estación de tren 
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Restaurantes 
y Tiendas ` 
@ Burguer Shot 
6 Well Stacked 
Q Cluckin Bell 
Binco 
(9 Didier Sachs 


@ SubUrban 
(b Victim 
O Zip 
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Una ciudad que recuerda mucho a Los Ángeles, en la que no faltan la playa, los barrios 
ci Z0 n e comerciales, los suburbios, ni complejas redes de autopistas y canales para salir de la ciudad. 
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En algunas de las casas 
que vayas adquiriendo y 
en varios locales podrás 
disfrutar de un minijuego. 
Simplemente, acércate a 
la consola o máquina y po- 
drás echar una partidita a 
un juego de marcianitos 


de la “época”. HEALTH 
19096 


El orden de las misiones 


De ahora en adelante, 

tendrás cierta libertad 

para escoger el orden en 

que quieres realizar las 

misiones. Cuantos más 

personajes conozcas, 

mas posibilidades abier- 

tas tendrás, y más posi- 

bilidades para elegir. 

Nosotros, para facilitar 

las cosas, vamos a orga- 

nizarlas por personajes, 

pero recuerda un detalle: 

para acceder a las ültimas misiones de un determinado personaje primero 
debes superar todas las anteriores, o incluso puede que primero tengas 
que acabar los trabajitos de otros personajes... 
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porals: 
Si quieres conseguir en cual- 
quier momento del juego un 
chaleco antibalas y una metra- 
lleta de forma totalmente gra- 
tuita, lo único que tienes que 
hacer es, según sales de la ca- 
sa de CJ, avanzar todo recto 
hacia la derecha, bordeando 
las casas que sean necesarias. 
Llegarás al cauce de un río se- 
co (asfaltado). Debajo de los 
puentes más cercanos encon- 
trarás ambos objetos. 











TIENDA DE ROPA 


| Es la primera tienda de ropa del Juego, 
| y son prendas de sport. Muchas de ellas 
son verdes, el color de nuestra banda... 
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Terso 
Camisa tirante blanca ur detec; dl d 
Camiseta tirante negra 05 [|2] d 
Anorak verde 5] 
Camiseta blanca al | dl 
Camiseta US. mM 14] 4 
Camiseta Sharps d IJ 
Camiseta verde a5 1495] d 
Camisa cuadros 4 all 
buerrera EN! 
Camiseta Eris +] 
Camiseta Eris 2 5 1355] 4 
Polo +) 4 


Piernas 


mmm 
Calzoncillo de corazones 
Pantalon camuflaje verde 
Pantalón camuflaje urbano 


qm 
Pantalón oliva 


Vaqueros azules (por defecto 
Pantalón gm masia 
Pantalón beige 


Pantalón gimnasia verde 
Lalrade 

| Sandalias y calcetines 
[handas 
Botas vaqueras 

Kids 
Zapatillas Hi-lops 
Joe logs verdes 
Low-Tops azules 
Lo Tops negras tor res 
Ladenas 
Chapas — 
Medallán África 
does 


tosa 
Reloj amarillo 


Complementos 
Gatas de broma 
Antifaz 


Pañuelo rojo 
Pañuelo az 
Pañuelo verde 
Pañuelo negro 


erros 

Pañuelo pirata rojo 
Pañuelo pirata azul 

Pañuelo pirata verde 

Pañuelo pirata negro 

rapero me 

Pañuelo rapero azul 

Faivelo rapero nero 

Pañuelo rapera verde 

borro de ponte 

borra camionero 


vaguer 
Sombrero leopardo 
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Ponte en forma en el gimnasio 


En cualquier momento del juego podrás ver el 
estado de tu personaje zt pulsas L1. Aparecerá un 
recuadro en la esquina inferior izquierda donde 
veras el nivel que están alcanzando las caracte- 
risticas basicas de nuestro personaje:musculatu- 
ra, resistencia... Para subir algunos de estos as- 
pectos tendras que trabajar a fondo en los 
aparatos del gimnasio. Eso sí, ten en cuenta que 
sólo podrás realizar una cantidad determinada 
de ejercicio al día, de modo que cuando llegues 
a ese tope no te dejarán seguir practicando. Para 
mejorar tu forma física lo más rápido posible haz 
lo siguiente: una vez llegues al límite diario en el 
gimnasio, regresa a casa de Carl y salva la parti- 
l ETEEN 
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da dos o tres veces. De este modo pasarán seis 
horas en el juego cada vez que salves y podrás 
volver al gimnasio. Es especialmente importante 
que mejores al principio del juego dos de las ca- 
racterísticas de Carl: la Musculatura y la Resis- 
tencia; para ello puedes utilizar los cuatro apara- 
tos del gimnasio: la cinta, la bicicleta estática, 
las mancuernas y el banco de pesas. En las dos 
primeras tendrás que escoger la velocidad de la 
cinta o la resistencia de la bicicleta y acto segui- 
do machacar el botón 3€. Con cualquiera de estos 
dos aparatos mejoras la Resistencia (lo notarás a 
la hora de correr); si presionas izquierda o dere- 
cha en la cruceta subes y bajas el nivel de estos 


E Derrota a te epemilea pora le 
aprenda: meros 
movimiectos! 
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aparatos. Con las pesas mejoraras la Fuerza y 
tendras que machacar alternativamente los boto- 
nes 3€ y O. Asi, cuando alcances un cierto nivel 
de musculatura podrás desafiar al profesor del 
gimnasio (tendrás que presionar izquierda o de- 
recha en la cruceta para aceptar el desafío); si lo 
derrotas, el profesor te ensenarà nuevos movi- 
mientos de boxeo. Después, si no te ha quedado 
claro cómo ponerlos en práctica, podrás probar- 
los con el mismo profesor. 

Un ültimo consejo: para bajar el nivel de gordura 
y mejorar otros aspectos de Carl, es recomenda- 
ble que los trayectos que haga Carl de casa al 
gimnasio y del gimnasio a casa sean en bicicleta. 










Putos mejorar tu preunón 
ti to egather, puto UD 
pota haxarlo. 
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De tiendas por San Andreas a WW 


Camina hasta el probador para poder escoger entre los dencia inicial. Recuerda que para esta primera misión 
distintos tipos de prenda que puedes comprar: torso, necesitas llevar algo de color verde (puede ser un pa- i 
piernas, calzado, relojes, complementos y gorros. Todo ñuelo). Posteriormente descubrirás otras tiendas en las sa 
lo que compres lo encontrarás posteriormente en los ro- que podrás comprar prendas específicas. Compra ahora | 
peros de todas las casas que compres, incluida la resi- lo que quieras... pero lleva puesto algo verde. 


Cosiquur prenda de viti 
AA compres ta beraré al 
reparo de tu pia Menca 


TIENDA DE ROPA 


"rolaps 


Especializada en ropa deportiva, Prolaps 
te ofrece desde ropa de basket a másca- 
ras de Hockey y cascos de motocross. 
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Chaqueta Rimmers: 1505 «| 5 
Chaqueta R-Star: 2005 (+0 | + 
Camiseta Iribblers: » [431] 5 
Camiseta Saints W | +71] 5 
Camiseta Biere 351242] 5 
Camiseta Prolaps 505 | +2 | «t 
Camiseta Prolaps negra: $35 | 9 | 40 
Polo Bandits HI CAR 
Polo: 85 1401] 45 
Mallot Leitsure: 35 | 40] «0 
. Camiseta Slappers: 1 1:5] 9 
Camiseta beisbol: 805 | +0 | + 
Piernas 
Pantalón gimnasia: 1005 
Pantalón gimnasia negra 
Pantalón pimpasia azok MOS 
| (alzones Basket 605 
Calzones boxer: "s 
Calzones Dribblers: 605 
Pantalón Leitsure: 35 
o Calzado 
(7777 " Zapatos Mid-Tog: 
^" Hi-Tops negras 
he Hi-Togs azules: 
Hi-Tops verdes 
Lapuiilos rojas: 
~ P OM e Zapatillas azules 
f TN - Zapatillas blancas 
bu — Mid-Tops blancas 
Mid-Tops negras: 
| a Zapatillas boxeo: 
MA — is S 
is ew die rt NEN UH E E NE 
Escüchale blen, idiota, Intenta no estamparnos contra un ; QN Cadenas 
árbol o algo. e^ c Cronómetro: 
Cadena Saints: 


(EE? 
Pra-Laps blanca: 
Pro-laps negro: 


Complementos 
balas aviadar: 
Safas de sol 


borres 

Gorra verde: 

Sorra verde alrás 

Gorra verde lado: 

d Gorra verde inclinado 
Fé Borra verde levantado 

EZ fo Protector boxeo: 

Máscara hockey; 

Casco integral 

Casco matocress: 

Casco prusiano: 
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¿Pora qué? ¿Para que salga con uno 
descerebrados? 
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iA saltar co 


Los Low-Rider son vehi- 
culos con la suspensión 
modificada para que sal- 
ten. Si aprietas L3 subirá 
la suspension, si aprietas 
R3 el coche botara y con 
el stick derecho, el coche 
se inclinará hacia el lado 
que pulses. Ast, si das va- 
rios toques hacia abajo, 
haras que salte por la zo- 
na del maletero 
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TIENDA DE ROPA 


UU Hatt 


Aqui podrás hacerte con ropa mas “urba- 
na", como indica el nombre de la tienda: 
sudaderas, pantalones de camuflaje... 
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Camiseta Heat blanca: y»$ 155] +8 
Camiseta Bobo ape 155 147 | «BD 
Camiseta Bobo roja a5 pa | 2 
Camiseta Base 3 805 | 45 | +2 
Camiseta Suburban: WS |.5 | 4 
Anorak Mercury 705 | +5 | d 
Anorak Base 7 wS |A | -u 
Sudadera Rockstar 1205 |7 | +5 
Chaleco y camiseta »5 140 | d 
Coaches verde 35 ]433]| 5 
Coaches negre: 515] Ea 
Jersey Rockstar 505 IA | d 


` Sen 


Piernas 

Bermudas grises W 
Bermudas oliva 

Chonglers grises 35 
Chonglers verdes 506 
Chongless rojos: 35 
Chonglers azules 505 
Bermudas verdes: 

Vaqueros rojos 605 


Calzado 
Hi-Tops negras: 
Hi-Tops rojas 


Hi-lops naranjas: 


Low-lops blancas 


Low-lops grises: 
low-lops negras 
Hi-lops blancos: 
Zapatillas tira 


[denas 
Collar de plata: 
Cadena L5. 


Relojes 
Reloj Face: 


face esfera negra: 


Complementos 
Galas tint rt 
Gafas tint, azul 


borres 

Gorra roja: 
Gorra roja atrás 
Gorra roja lada 
Borra roja incli 
ber roja levan: 
Gorra azul 
Gorra azul atri 
borra azul lada 
borra and indi 
Gorra azul levan 


Braga negre 
draga verde 
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Guerra de bandas 


A partir de ahora puedes dedicarte a la conquista 
de Los Santos, es decir, a hacer que todos los ba- 
rrios que aparecen marcados en el mapa de dis- 
tintos colores pasen a ser verdes. La forma de 
conquistar es siempre igual; lo primero que de- 
bes hacer es dirigirte a un territorio rival, buscar 
a un grupo de miembros de la banda y atacarles. 
Al deshacerte de tres o cuatro un mensaje en la 
pantalla te informará de que la guerra ha comen- 
zado. En total tendrás que resistir el embite de 
tres oleadas de enemigos; cuando los hayas eli- 
minado a todos el barrio sera de los Grove Street 
Families y aparecerá de color verde en el mapa. A 
partir de este punto tendras que vigilar tus ba- 
rrios, ya que en cualquier momento podrán ser 
atacados por las bandas enemigas. 


Consejos para la batalla. 

e Si vas a Ir a la guerra de bandas procura tener 
bastantes armas y no ir con una simple pistolita. 
Nos referimos a que te equipes con escopetas, 
AK's, subfusiles, ametralladoras... lo que pilles. 


Rec: RESPETO + 


« No infravalores al enemigo y procura ir con la 
vida al maximo y un chaleco antibalas nuevecito. 
* Procura estar protegido por un coche, una ver- 
ja o un callejón para tener protegida la espalda. 
e Según vayas abatiendo las oleadas de enemi- 
gos, recoge las armas y el dinero que dejan. 

e Si tienes suficiente respeto, lleva contigo a to- 
dos los miembros de la banda que puedas; por si 
se te ha olvidado como se hace, centra la vista 
con R1 y pulsa 4 en la cruceta. 

e Entre oleadas, si andas mal de vida, recorre la 
zona, porque es posible que encuentres ítems 
para recuperar vida y chalecos. 





Puto EIN pero compro lo 
prepisdod. 
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de casas 


Repartidos por el estado de San 
Andreas, encontrarás unos ico- 
nos con forma de casa. Se trata 
de guaridas que puedes com- 
prar al avanzar en el juego si 
tienes dinero suficiente. En ellas 
podrás salvar la partida, cam- 
biar de vestuario y otras accio- 
nes que hasta ahora sólo podías 
realizar en la casa de los John- 
son. El precio más barato de 
una vivienda es de 10.000 $, así 
que ahorra antes de comprar. 


e También puedes darles órdenes a los hombres 
de la banda que te acompanan; si pulsas 4 en la 
cruceta te seguirán y si das Y se quedarán de- 
fendiendo la posición. Para disolver las “tropas” 
mantén pulsada la cruceta 4 ô y. 

» Cuando ataquen uno de tus territorios acude 
a la llamada, ya que si no puedes perder ese te- 
rritorio y algo de respeto. 

+ En este momento del juego, dedica cierto 
tiempo a la guerra de bandas para ganar dinero, 
mejorar tus habilidades y aumentar tu respeto. 
e Pero tampoco te agobies, porque dentro de 
poco los vas a perder todos... 


Eso los onsoberie Eito denen y ove end o toy 











Limpiando las calles... 


Si te fijas detenidamente mientras recorres las calles de Los 
Santos, verás que algunos tipos están quietos en la calle, sin 
moverse. Suelen ser de dos tipos: o bien un hombre blanco 

con una sudadera gris con capucha o bien un hombre de co- 


E Ba e NE - 


lor con gorrito y camiseta de tirantes. Pues bien, se trata de 
traficantes, y en cuanto te acerques a ellos te ofrecerán sus 
“porquerías”. Como bien sabrás, CJ y los Grove Street están 
en contra de este tipo de actividades; la gracia del asunto 


está en que si sacas un arma de fuego y los liquidas, estos 


¿Quieres un poto de mierda? 


indeseables dejarán dos mil dólares en el suelo, que sin duda 
te vendrán la mar de bien para tus “quehaceres” diarios. 





Control de 
aviones 


El control de la aeronaves es 
muy distinto al de cualquier 
otro vehículo. La diferencia ra- 
dica en que nosotros giramos 
el avión, tanto en tierra como 
en aire, con los flaps (esas pe- 
queñas aletas que suben y ba- 
jan en la zona de las alas y la 
cola). Estos flaps se controlan 
con L2 y R2, acelerar y frenar 
es como conducir un coche. 
¡Ah! Y una última cosa. Cuida- 
do con presionar A cuando 
estés en el aire, porque si no 
llevas paracaídas... 


¿Quieres un paracaídas? 


Es uno de los nuevos objetos del juego, y te salvará en más de una 
ocasión si lo llevas y te derriban cuando pilotas un avión (y sin haber- 
lo deseado ha salido un pareado). Aunque ahora no puedes pilotar 
aviones "de forma legal” (un poco más adelante te enseñaremos có- 
mo hacerlo de forma ilegal) podrás empezar a experimentar con el 
paracaídas sin salir de Los Santos. Lo encontrarás en el edificio más 
alto de la ciudad, en Downtown Los Santos. Está justo a medio cami- 
no entre los dos nudos de ca- 

rreteras de circunvalación 

que hay en esta zona. Tú 

siempre mira para el cielo y 

busca el edificio cilíndrico 

más alto y lo encontrarás. 

Sólo tiene una puerta de en- 

trada, y nada más cruzarla, 

aparecerás en la azotea: allí 

te espera el paracaídas. Si 

lo quieres probar ya, que no 

lo dudamos, coge carrerilla 

y lánzate al vacío. Cuando 

llegues a una cierta altura 

te avisarán de que ha llega- 

do el momento de abrir el 

paracaídas. Pulsa O y que 

tengas un feliz descenso 

con el stick izquierdo. 











Idlewood 


Verecundus agricolae msectat bellus ru- 
res. Cathedras fermentet apparatus be: 
llis. Agricolae amputat optimus tremulus 
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Brazo derecho 
Africa: 


Antebrazo derecho 
[rar 


tspə'da 
Grove S 


Westside: 
Los Santos: 
Arma: 


Pectoral izquierdo 
Arma 
Bala: 


Pectoral derecho 

Los Samos versión t 
los Santos versión 2 
Los Santos versión Y 
Los Santos versión 4 
Los Santos versión 5r 


Vientre 
(rove versión E 
Grove versión 2: 
Drove versión $ 


lumbares 


haget 
Daga 


—— 


Tendrás una amplia selección de 
tatuajes para decorar el cuerpo de CJ. 
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¡Oh, coriño, te hon herida! 
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TIENDAS DE ARMA 


En esta “tienda” siempre tendrás una 
pistola a tu disposición en el patio trase- 
ro, pero nada más. Al menos es gratis. 


Ammu- 
Nation 


DOWNTOWN LOS SANTOS 

Una de las tiendas de la cadena de arme- 
rías más famosa de San Andreas. En ella 
encontrarás una selaceión de armas bá- 
sicas, así como chalecos antibalas para 
protegernos. 


PALOMINO CREEK 

Aqui además también podrás disfrutar 
de un concurso de tiro formado por tres 
rondas con distintas armas y blancos. 
Esto te permitirá también mejorar tu ha- 
bilidad con dichas armas. Los armas y 
los precios serán las mismas. 


BLUEBERRY 

Aquí ademas también podras disfrutar 
de un concurso de tiro formado por tres 
rondas con distintas armas y blancos, 
Esto te permitira también mejorar tu ha- 
bilidad con dichas armas; En el tejado de 
esta armeria conocerás a Helena, otra de 
las chicas con las que CJ podrá salir. 


Pistolas 
H mm: 


Micro sublusil 
Tec 3095 
Micro subfusil 


Escopetas 
Escopeta 


Arrojadizas 
- franadas 


Pind 
Blindaje corporal 


Subbusiles 
Subfusil 


Al entrar en una armería, ponte sobre 
el circulo rojo para comprar armas, 
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Podrás conseguir el camión 
para robar el barrio de los 
Santos muy cerca del gimna- 





sio. Observa la hilera de edifi- 
cios azules en la acera frente 
i al gimnasio, cruzando la calle. 
Espera, Nos colamos, plilamos las armas, y nos plramos. Lo verás aparcado frente a una 


de las casas. 
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¿Una partida al billar? 


El los bares encontrarás algu- 
na mesas de billar; acercate 
al tipo que hay cerca de la 
mesa y rétale pulsando A. 
Haz tu apuesta, y si pierdes, 
tranquilo: puedes recuperar 
tu dinero y parte del suyo 
deshaciendote de él al termi- 





Uso el joyatick trolégica 
Úerocha pora golposs la 
bola, 








Uia el jori ick enoló giles 
"gordo para colocor ln 
Te punto del toco, 

Puia A para volver a 
Spuer, 
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Folormación 
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¿Qué tal, copullo? 
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En cada ciudad hay varias y te ofrecerán 
cortes de pelo y arreglos de barba. Dado 
que la primera a la que acudes es la de 
Idlewood, solo tenemos en cuenta en el 
resto de barberías los cortes de pelo o 
arreglos de barba que no están allí. Pue- 
des probar a hacerte varios durante tu 
aventura, algunos son muy graciosos. 


Idlewood 


f 


César 

César y bigote 
César y pert 
Lésar y barba: 

We 

Afro y bigote: 
Afro y perla 
Afro y barba: 


Detail Cut 
Corte Groove 
No am 

` Mohicans rubro 
Mabicano rosa: 


Peleroie 

Azul 
Verde 
Al cero: 
Al ceso y bigote: 
Al cera y perilla 
Al cera y barba 
Inclinado 
Mobicano y barba 
Jm Elvis: 
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¡Recuerda el nombre de "Big Smoke", cabronazo! 





- Juguetito" 


Cuando recojas a OG Loc en la 
cárcel, antes de llevarle a su 
destino, entra en la comisaría 
y visita las duchas. Encontra- 
rás un juguetito bastante gra- 
cioso sólo para adultos. Ade- 
más, podrás recoger armas y 
chalecos antibalas... 


Rec: RESPETO + 


18:22 
t ee: 
” 


Ty 
LJ L1 
ep, E) 
«ag p 





PUE EE 





i 
i 

"E 
` 





e 
"EE 


En los garajes de San Andreas podrás 
modificar tus coches a tu gusto. 


Willow Field 
rA e VIN 


Capas de pintura 


< Capa de pintura | 5005 


Capa de pintura 2: 5005 


E de pintura 3: 5 005 


Color 1 (chapa) 1505 


olor 2 (interiores) 1505 
Teche 


¿Techo rígido. 31805 


Techo plegable: 32905 
frontal 


Parachoques Cromer: 21005 
Paracheques Slamin: 20805 
Parachoques trasero 

Parachoques Cromer 21755 


Parachoques Slamin 20955 
Tubes 


de escape 
Tubo de escape Cromer 16505 
Tubo de escape Slamin: 15905 
Embellecedares 


Bandas de cromo 8305 
Ruedas 


(aset 16205 
Dollar 15605 
Iwist 12005 
Wires 15605 
Trance 12505 
Cutter 10305 
Rimshine 9805 
Virtual 6205 
Access 11405 
Estérea de coche 
Altavoz de graves: 1005 
Saspensión hidríslica 
Suspensión hidráulica 15005 
Mitro 


Nitro x2 2005 
Nitro ab 5005 
Nitro x10 10905 


Transfenders 


Colores 

Color 1 {chapa} 

Color 2 (techo e interior): 
Nitra 


Nitro x2 

Nitro x5 

Nitro dt 

Ruedas 

Import 

Atomic 

Ahab 

Virtual 

Access 

Rueda todoterreno: 
Mega 

Grove 

Twist 

Wires 

Estérea de coches 


Altavoz de graves: 


Suspensión hidráulica 


/ 39 





DEER 
di 


aia 








| a, Conduce hasto Unity Station. - 2" iibe alo ` S Bia Smoke, persigue o los 
| No puedo Goor sin que Tenpenny vengo a ver qué hago, SECH pA 3 y eliminas 
| IAJ diablo! iO 


Al Eg v] xw 












| K AN 4, 
` jai et | b | - d 
j ! 
y- - 
f ^n 
D ` N 
e q Mantente porto dl rogó frontol del tron pora que Hig yO ' y AN 
TA Smoka puedo disparer a fas , 4 A HI 
SL ! NT us Sura | d 
Se D 
— en d 
| i Z a SW e | 
| RS ESA de RÄ ll el ps Rec: RESPETO + 
H disperat eentecs entés 18:10 
esachesa mejorerés tu Kui 
precisión. : vt 
SMOKE aa 
b, ET 
Fonto a A A pufos rest -- lo, jol ITror«o; eres frio como el hielo! Son! DR H: Hor 


lm A 
* 


: E 














/ a emi nl hd B DH E Ms 
4 — | 
la [ol 3 Y AA Pd | >> ind ro p ^ ^ A í ` 
| | ` a . + 
£ lo Wu) LJU Ho MBA ei GOA Rec: RESPETO + 
Bé + e 
Ed 
B f) 
È AURAN 
e CJ tiene que comer, pero hay que vigilar la 
i n hol comida que le das, ya que la "comida ba- 
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e e Burger det 
OG Loc vuelve al cotarro / van matarlo de un tiro en el Al llegor a la flesta en la playa, ve a hablar con la DJ. | 
tarro | 106! Men infantit 
Torre de hamburguesa 


Superhamburquesa 


Menú de ensalada: 


Reventadora 
Doble D-Lujo 
Grandiosa 


Menú de ensalada 
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Mini menu Doha 

Menu Clukin: 

Sopermens Chin: 
Menú de ensalada 


24/7 


Refrestos 


¿le apetece volar completamente gratis? 


Si estás cansado de ir siempre en coche, y no has visita- ra superar este muro, pega un coche a la pared, súbete a 
do la escuela de pilotos en Las Venturas, puedes empezar él y salta para agarrarte al borde de la pared y poder su- 
a volar haciendo “trampas”. Para ello dirígete a la casa bir. Una vez dentro, encontrarás una avioneta y un jet 

de César y oriéntate con el mapa para viajar hacia el sur. privado. Ahora podrás sobrevolar Los Santos, pero ni se 
Pronto llegarás a un muro, que es el del aeropuerto. Pa- te ocurra salir de la zona o vendrán los F14... 
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Por todo San Andreas también 
encontrarás puestos de perritos calientes 
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Las novias de Carl 


À partir de ahora tendrás que cultivar la relacion 
con Denise para que no te de la “plasta” por te- 
léfono. Dedica un poco de tiempo a ir a su casa y 
salir con ella por ahí. En ocasiones querrá dar 
una vuelta en coche para pegar unos tiros o sim- 
plemente ir a tomar unas copas al bar del barrio, 
a cenar o a la discoteca. Tranquilo, que los men- 
sajes de la parte inferior de la pantalla te indica- 
rán si esta o no a gusto en cada momento. 

En ocasiones bastara con llevarla a algün lugar 
determinado, como el bar del barrio, mientras 
que en otros, tendremos que llenar su barra de 
diversión, por ejemplo, dejando que dispare a los 
miembros de otras bandas o pisando a fondo el 
acelerador mientras damos una vuelta en coche. 
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Si quieres que la relación progrese rapidamente, 
salva tres veces seguidas la partida para que pa- 
se el tiempo rápidamente. Procura ir a buscarla 
siempre por las tardes, ya que por las mananas 
no estara disponible. Cuando la tengas en el bote 


¡éso üs el punto! Recuerda! llos chicos buenos delan que 
ellas acaben ontes! 
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te dara la oportunidad de pasar a su casa a 
“tomar café” acepta su invitación y esa noche 
“triunfarás”. Según avances en la relación tu no- 
via te prestará el coche o te hará regalos, como 
el traje de chulo, que apareceran en tu ropero... 
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Esta amplia extensió i i 
E 70 n da me d PR terreno apenas tiene grandes aglomeraciones de casas, sólo pequeños pueblecitos y alguna que otra 
perdigada. Lo bueno es que, con un vehículo todoterreno, puedes dejar atrás las carreteras e ir campo a través 


Restaurantes y Tiendas 


© Burguer Shot 
CH Well Stacked 
O Cluckin'Bel! 
(5) Binco 

C) Didier Sachs 
CH Prolaps 
© SubUrban 
C) Victim 


O Zip Lugares de interés 


(&) Piso franco O Locales de apuestas 





(D Hospital (REG ER AENEIS 
(8) Comisaría (3) Barbería 

© Tienda de bombas Gd Gimnasio 

© Armeria OLEVALE 

(O Pay'n “Spray Estación de tren 


O Tuning para coches @ 24/7 
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Propiedad 


En el pueblo hay una caba- 
fla, que puedes comprar 
(con lo que aumentará el 
porcentaje del juego). 
Además, así podrás salvar 
SCIE la partida en este lugar a 
T a ECL EE Le ESI UE M EN partir de este momento. 
ET AC Macer er Me cs GN M UP KEE : i EIERE Tampoco esperes lujos... 





x 4 ATUM. A I Seu de i St g d CT Kai An, Bad € CS f 
Sig qu EH EMI E o Wë m Ium 
A , L ! ut | ` ^ į 
o | 


bs e^ | m OU. Y Ihn ur de WA 
Lë , I D .. 9 "T Y r T | 
e. d f RM D E e d: 1 g un 
a - a Art Aad E ^ de 
-. SÉ i i $e Ze , 
Wm 5 LIEU LIE r? y | 
- Se. egen ` dle e -— = A — " em 
" » Pë TU e , 
a "7 - 
a” > = 
" bd - e - 





D 
B 
E 
ES 
< 





DEER 
di 


VI 
eman 


di 















7 





£l: e v 
4 i i 1 
TH AMA 
m o Im 
1 y in 
| ` 
^ 
a 1 
Gei : * sl E 
e y Jodida gallina yanqui, 








~ "m 
wë" a” 
d --— 
| 4  SGONNIGY?7 
| sn lod 1 
" Mk 
f 
f 
i 
1 
f 
: E 





¡Ey! ¿Qué estáls hacdendo? 
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Camionero 


Tras completar con éxito la misión 
"Tanker Commander", podrás tra- 
bajar de camionero para el com- 
prador de Catalina. Se trata de ha- 
cer viajes entre dos puntos en un 
límite de tiempo, y entregar la 
mercancía en el lugar indicado. 

Si lo haces correctamente, y de- 
pendiendo de la mercancía, reci- 


birás una recompensa, que crece- 
rá a medida que superes los 
pedidos. El comprador te pondrá 
una hora tope de entrega y si no 
la cumples no verás un duro, así 
que traza bien la ruta... 





Pumas! Ive e gh da taja berg 





, 
- 
E 


Ly 
e AEN 000130397 
E di 
P P - B 
y ` ATA e > 
ai, 
> KÉ 

EM M 
| EN 

i "E d [ 

> 

| — — n 








i | zT J e | | A d MEE 
BENE PRENNE GERENS Rec: 20005 
Pi EL DID Wm SCH EM Uv ar AS WEISS > — - Li 





GRAND THEFT AUTO SAN ANDREAS / 49 


Al igual que en anteriores entregas de la 
saga, puedes activar misiones opciona- 
les pulsando R3 cuando conduzcas algu: 
nos vehiculos. Aquí tienes una lista de 
las misiones y las recompensas: 





Bombero 


Necesitas subirte, evidentemente, a un 
coche de bomberos. Para encontrar uno, 
lo mejor es hacer expiotar un coche y 
espetar a que se presente el camión pa- 
ra hacerte con él. Una vez te hayas subi- 
do, pulsa R3 para iniciar las misiones, 
que consistirán en conducir hasta un 
punto determinado (marcado en azul en 
el mapa) para apagar coches o casas. 
Recompensa: al llegar al nivel 12, con- 
seguirás ser a prueba de fuego mientras 
no estes montado en un vehículo. 





Tienes aque hacerte con un coche concre- 
to, el Broadway, para acceder a estas mi- 
siones. Puedes encontrar este coche en 
el aparcamiento del lavado de coches 
cerca del “Pay N “Spray” de Idlewood. 
Las misiones consisten en recoger chi- 
cas y llevarlas a su cita (en algunos ca- 
sos también tendrás que defenderias). 
Recompensa: Al llegar al nive! 10 con- 
seguiras dinero y cada vez que uses los 
“servicios” de estos chicas, seran ellas 
las que te paguen a ti 


Médico 
Roba una ambulancia (en el Hospital o 
hiriendo gente para que acuda una) y 
pulsa R3. Tu misión consistirá en condu- 
ar hasta un peatón herido para llevarle 
al hospital. Por cada nivel que subas po- 
drás recoger a un peatón más a la vez. 
Recompensa: Al llegar al nivel 12 tu ni- 
vel de salud subirá hasta 150. 
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Ladrón de casas 


Hay que superar la misión “Home Inva- 
sion” en Los Santos. Luego localiza una 
furgoneta negra (una "Black Boxville”). 
Una vez que tengas la furgoneta, date 
una vuelta por algun barrio lujoso (de 
noche) y veras casas con la flecha amari- 
lla en la puerta de entrada: significa que 
puedes robarlas. Entra y muévete sigilo- 
samente por la casa, cogiendo los obje- 
tos de valor pulsando A y llevéndolos a 
la furgoneta, Luego ve hasta Playa de 
Seville antes de las seis de la mañana 
para entregar tu mercancia. 
Recompensa: 10.000 dólares más el di- 
nero que te den por los objetos robados. 
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Roba un taxi y pulsa R3. En el mapa apa- 
recerá un punto azul que representa a un 
cliente que busca un taxi. Aparca junto a 
él, espera a que monte y l!évale hasta el 
punto amarillo que aparece en el mapa 
antes de que se acabe el tiempo. Ade- 
más, cuantos más golpes sufras mien- 
tras le llevas, más bajarán las propinas. 
Recompensa: Después de llevar a 50 
clientes (no en el mismo "turno") a su 
destino: Suspensión Hidráulica y Nitro. 


Camionero 


Tienes que superar la mistón “Tanker 

Commander”. Después, vuelve al lugar 

donde entregaste el primer camión (al 

norte de la Intersección Flint en las Bad- 
lands) y siempre habra un camión con 
una carga lista para ser llevada a su des- 
tino. Son 8 misiones y consisten en: 

1 — 120 segundos para Negar 
con la carga a Red County. 

2 — Un medidor de daño (sin límite de 
tiempo) para llegar a Montgomery. 

3 — Nivel de 3 estrellas de búsqueda ac- 
tivado (sin limite de tiempo o medi- 
dor de daño) para llegar a El Corona. 

4 — 300 segundos para llegar a Anael Pi- 
nes. 

5 — Un medidor de daño para llegar a un 
punto aleatorio de San Fierro (la ciu- 
dad tiene que estar desblagueada). 

6 — Nivel de 3 estrellas de busqueda para 
llegar a Angel Pine. 

Z - Un medidor de daño + 360 segundos 


j E para llegar al norte de San Andreas. 
Y 01:21 a un: 8 — Nivel de 4 estrellas de búsqueda para 
Yu di d EE llegar a Las Venturas (la ciudad tiene 
> a lr a DS '$8006u793. BN HTC ECH que estar desbloqueada, claro). 
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Poaz. Tengo todo lo que necesitas, vlajero solitario. 
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¿Cómo va, hermonita? 








Recompensa: 5000 5 
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Vigilante 


Tienes que hacerte con un coche de poli- 
cía, Comete algún delito para atraer a un 
coche (o una moto, que tambien vale) 
policía y, cuando sus ocupantes se bajen, 
róbales el coche (si les matas tu nivel de 
búsqueda subirá a dos estrellas). En ca- 
da misión tendrás que buscar y eliminar 
a un delincuente, y se añadirá uno mas 
por cada nivel que superes, 
Recompensa (al llegar al nivel 12): 
tu barra de armadura subirá hasta 150. 


Repartidor 


Hay una bicicleta aparcada en el 24/7 
de Conference, al norte de Verdant 
Bluffs. Se trata de localizar y entregar 
unos paquetes (arrojándolos sin bajarte 
de la bici) en un tiempo concreto. Si fa- 
llas al lanzar algún paquete, vuelve a co- 
gerlo y a intentarlo. 

-El nivel uno consta de 6 paquetes, cua- 
tro puntos de entrega y 5 minutos para 
hacerlo, todos bastante cerca entre sí. 

£l nivel dos consta de 6 paquetes, cuatro 
puntos de entrega y 5 minutos para ha- 
cerlo, aunque bastante alejados entre sí. 

-El nivel tres consta de 8 paquetes, seis 
puntos de entrega y 5 minutos para ha- 
cerlo, todos bastante cerca entre si. 

-El nivel cuatro consta de 8 paquetes, seis 
puntos de entrega v 10 minutos para ha- 
cerlo, aunque están muy lejos entre sí. 

Recompensa: Dinero más 2000 dólares 

cada 24 horas que te pases por el 24/7. 


Conductor de tren 


Tienes que superar la misión “Yay Ka-Bo- 
om-8oom" en San Fierro. Sube a un tren 
y muevelo y detenlo en cada estación 
para que suban y bajen viajeros. 
Recompensa: Dinero y viajar en tren 
gratis por todas las ciudades. 


Aparcacoches 


Tienes que superar primero la misión 
"555 Tip" en San Fierro. Despues, po- 
dras volver al hotel siempre que quieras 
para activar esta misión, aunque primero 
has de ira una de tus casas y ponerte el 
uniforme del hotel. La idea es simple... 
aparcar todos los coches que puedas en 
el tiempo que te dan. Irás subiendo ni- 
veles segün avances y cada vez Serán 
más los coches que tendras que aparcar: 
Recompensa (al llegar al nivel 5): Di- 
nero + 2000 dólares cada 24 horas que 
pases por allí: 
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También existen desafíos que, sin ser obligatorios o puedan considerarse como misiones “R3”, te servirán para completar 
una pequeña cantidad del porcentaje del juego total, pasar un rato entretenido, aumentar tus habilidades con los vehículos 
o, simplemente, para ganar algo de dinero. En San Andreas hay momento para todo... 


1. Motocross 


En la parte más alta del Monte Chiliad, cerca del mirador, encontrarás una moto de cross y algunas caravanas aparcadas. Móntate en la mencionada moto entre las 7 de 
la mañana y las 6 de la tarde para activar este desafío, que consiste en superar varias rutas por la montaña contra tus rivales, aunque eso sí, necesitarás tener tu habili- 








dad de conducción de bici al 40% para poder hacerlo. Si tienes más porcentaje, pues mejor que mejor. Las carreras son las siguientes: 
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V F A , ! Se dome 
ELLOW (Dificultad 5/10) 
Es la más fácil, claro. Lo mejor es “hacer trampa” y 
aparcar una caravana cerca de la primera curva antes 
de empezar, para que los otros corredores choquen 
contra ella y se caigan de la montaña. Después, sé 


prudente y ten cuidado con el escabroso camino, no 
vaya a ser que te cargas tú también. 
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« Scotch Bonnet Yellow 
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DW (Dificultad 6/10) 
Utiliza la misma estrategia de antes, pero ten mucho 
más cuidado en tu conducción, ya que no hay quita- 
miedos en los lados del circuito y existen algunas cur- 
vas Sin visibilidad que pueden hacerte caer montaña 


abajo si las tomas con mucha velocidad y no haces 
bien el giro. 
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: Birdseye Winder Yellow | 


Dificultad 75/10) 


La primera mitad de la carrera la pasarás frenando. 
Conduce despacio y, si tienes oportunidad, intenta 
empujar a tus rivales para tirarles de la montaña. En 
algunos saltos, si llevas mucha velocidad saldrás vo- 
lando, asi que si te deshaces antes de tus competido- 
res, mejor que te lo tomes con calma. 
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«Cobra Run 





2. Prueba BMX 


En Glen Park, hay un parque muy grande con varios 
halfpipes enormes para practicar skate y pedalear 
con tu bici. No te preocupes porque no tiene pérdida. 
La bici está cerca de uno de esos halfpipes. Cógela 
para empezar el desafío, aunque has de tener un 2095 
de habilidad con la bici para desbloquear el desafío. 
Empiezas con 10 segundos de tiempo y por cada 
checkpoint que cruces conseguirás 10 más (hay 19 
checkpoints en total). De esta forma tu habilidad con 
la bici subirá aún más. 





9 Recompensa: aumentar el porcentaje de juego * Ve al parque. Enseguida que te des un par de vuel- - Coge la bici. Como puedes ver, la bici te está espe- 


completado tas por la zona encontrarás el parque. rando, aunque tendrás que tener un 20% de habilidad. 


3. Compe de 


En algunas tiendas “Ammu-Nation” encontrarás un se- 
gundo icono rojo para participar en un concurso de tiro. 
Son tres rondas con cada arma y hay que destrozar los 
blancos antes que tus rivales.Te servirá para aumentar 
tu habilidad con las armas, pero para completar el de- 
safío tendrás que tener tu habilidad subida hasta nivel 
“Asesino”. Hay cuatro niveles, con pistola de 9mm, mi- 
ni-SMG, Escopeta y AK-47, que se irán abriendo según 
progreses en las misiones normales. 
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o Sé el primero. re enfrentas a otros dos rivales y 
tienes que completar las rondas de tiro antes que ellos. 


. Recompensa: Porcentaje de juego completado e Busca el icono. tas tiendas de armas más grandes 
e incremento de habilidades con esas armas. tienen galería de tiro en la que competir. 
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Brant tu Habilidad de Conducción naya alcanzado O 8 ee 65] "m 
más o menos el 2096 de la barra, podrás participar en Weed Fee ! 
la carrera con coches tipo Nascar que se celebra en cte il: a — 


Los Santos Forum (el estadio grande que hav al sures- 
te de la ciudad). En esta competición hay que dar 12 
vueltas a un estrecho circuito en forma de ocho, com- 
pitiendo contra otros once vehículos. 

Es una competición muy dura en la que tan difícil es 


llegar a la cabeza como acabar de una pieza, y es que MONSTER 


tus rivales no dudarán ni un momento en ir a por ti y e HN 
chocar con su coche para destrozar el tuyo. Nuestro e Carrera de resistencia. Ge e Grandes Premios. raens de AS 


consejo es que no te obsesiones con alcanzar los pri- tan importante es ser veloz como evitar los accidentes. 
meros puestos deprisa: conduce muy atento para evi- 
tar los múltiples accidentes que ocurren en la pista e en las últimas vueltas tendrás opción de ganar. El pre- exterior del estadio y que estarán disponibles siem- 
intentando recibir el menor número de impactos posi- mio no está nada mal (aunque con lo duro que es con- pre que quieras a partir de ahora (aunque tendrás 
bles. Si vas adelantando poco a poco a lo largo de la seguirlo, tu verás si te merece la pena el esfuerzo): que ir allí a cogerlos, claro): un coche Nascar llamado 
carrera y mantienes el coche en buenas condiciones, 10.000 dólares y dos coches aparcados en el parking Hotring Racing y un todoterreno, el Monster. 


premio son dos coches que aparecen en el aparcamiento. 
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Las bandas rivales “marcan” sus territorios con pintadas y nosotros no vamos a ser menos, ¿verdad? En total hay 100 graffitis 
diseminados por todo Los Santos, y CJ tiene que encontrarlos para pintar encima el nombre de su banda. Ésta es otra de las 
tareas secundarias que esconde el juego, y al superarla ganarás un “pack” de armas que tendrás siempre a tu disposición en 
tu casa. Se activará a partir de que cumplamos la misión “Tagging Up Turf”, y para llevarla a cabo tendrás que llevar encima 
el spray. Para que no se te quede ningún graffiti sin “pisar”, aquí tienes la lista completa con su localización exacta. 
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o Idlewood. El primero lo hace Sweet 


por ti dentro de la misión “Tagging Up Turf”. 


o East Los Santos. Aún estás en la 


misión. Sigue la marca roja del mapa. 


e East Beach. Desde el anterior, baja al 


sur por la misma carretera; está en una casa. 


P East Beach. En la parte trasera de una 


casa a la entrada del puente. Salta el murete. 


e Los Flores. Encuéntralo en la parte 


de atrás de unos altos edificios rojos. 


o Idlewood. El segundo ya lo haces tú. 


Sigue las marcas del mapa. Es muy fácil. 


e Fast Los Santos. o attimo de la mi- 


sión. Tendrás que escalar y llegar al tejado. 


e Fast Beach. Cerca del Forum, en la 


parte trasera de un gran edificio blanco. 


e Los Flores. tras un seto, en la casa 


en medio de un conjunto de adosados. 
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e Fast Los Santos. Está entre e 


conjunto de edificios rojos. Busca bien. 


. Idlewood. Aün en la misión, cerca del 


anterior, sigue la marca roja en el mapa. 


e las Colinas. Busca una zona residen- 


cial y lo verás escondido entre las casas. 


. Fast Beach. A la entrada de un 


gran párking, justo en la parte derecha. 


o East Los Santos. En una pared de 


piedra en una esquina. Es muy fácil de ver. 


e East Los Santos. en ta misma zona 


que el graffiti anterior, muy cerca de él. 


e East Los Santos. En una pared a la 


izquierda de un mural con una “moza”. 


. Las Colinas. Sube las escaleras de 


una gran casa blanca que da a la carretera. 


. Fast Beach. Busca un edificio de co- 


lor rojizo y sube las escaleras para verlo. 


e East Beach. En una callejuela curva 


que une dos calle principales. Facilito, ¿eh? 


34 


o ve Los Santos. Lo encontrarás 


en la autopista, casi bajo el puente. 





e Fast Los Santos. En un pequeño tú- 


nel, al lado de un garaje de lavado de coches. 


e Playa del Seville. en 1a fachada de 


un edificio azul, justo enfrente del Forum. 


e Playa del Seville. Lo verás en una 


valla. El Forum de Los Santos está al fondo. 


e Ocean Docks. Busca en la parte tra- 


sera de uno de los bloques que dan al agua. 
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. Fast Beach. En la casa blanca n? 916. 


Tendrás que subirte a un coche para llegar. 
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e East Los Santos. cerca del anterior 


detrás de un edificio y tras una pequeña valla. 


e Playa del Seville. en el mismo 


conjunto de casas azules, pero cara a la playa. 


| 30) 
o Ocean Docks. En una esquina bien 


visible, cerca de los muelles de Ocean Docks. 


e Ücean Docks. Métete en el enorme 


"canal" seco y busca debajo del puente. 


. Willowfield. En una de las paredes 


del restaurante “Cluckin' Bell”, Muy fácil. 


8 East Beach. Está en una de las pare- 


des del Forum. No tiene pérdida, ¿verdad? 


"n 


e Playa del Seville. Encuéntralo en 


una cancha de baloncesto. Muy a la vista. 


ad 


e Ocean Docks. En este mismo barrio, 


en una pared de color rojizo, muy visible. 
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CTA 35 | 
9 Willowfield. Büscalo al lado de la 


tienda de los "98 céntimos” de la esquina. 


po Ganton. En un lado del puente que 
hay a la derecha de la casa de Denise. 


e Playa del Seville. en una pared 


gris que da la playa. Métete en la arena. 


y 


0 Ocean Docks. En la parte de arriba 


del puente, en una de las vigas verdes. 
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o Willowfield. Métete en el canal y en 


un túnel con una montaña de carbon encima. 


° Willowfield. Lo tienes en una zona 


comercial que hay cerca de las armerias. 


x Danton. En uno de los edificios que 
hay cerca de "nuestro" gimnasio. 
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x lefferson. Busca entre los edificios 
de una zona residencial y lo encontrarás. 


nO 45) 


> Las Colinas. Se encuentra nada más 


entrar en el interior del tünel del ferrocarril. 


o las Colinas. Entre dos casas, en otra 


de las callejuelas con baldosas naranjas. 


> Jefferson. Tendrás que buscarlo en 
un muro de ladrillo, entre los edificios. 


ti 


e Jefferson. Está en una de las paredes 
del hospital. Mira entre los matorrales. 


° Jefferson. En la enorme iglesia que 


tiene forma triangular. No es difícil de ver. 
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. Las Colinas. Lo verás en la parte tra- 


sera de las casas que dan a la carretera. 


a Las Colinas. En la ladera de la cuesta 


de una enorme casa blanca, pero por fuera. 


. Glen Park. En Glen Park, se encuentra 


bajo el puente a lado de un bonito estanque. 


e Idlewood. En una casa paralela a las 


vías de tren, Si vas por las vías, salta la tapia. 


Fosi Los il 43 | 
e Fast Los Santos. pesde el anterior, 


ve al este, cruza las vías y mira en las casas. 


> Las Colinas. Busca entre las casas en 


una callejuela con suelo de color naranja. 


e Jefferson. Salta una valla y mira bajo 
la escalera del gran edificio. Sencillo. 


° Willowfield. Está en una zona comer- 


cial, al lado de una máquina de refrescos. 


e East Los Santos. métete en el inte- 


rior del párking y lo encontrarás enseguida. 


> aeaiia o 


» Glen Park. tendrás que meterte en el 
interior de las casuchas blancas para verlo. 
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. Jefferson. Busca el graffiti en una 


valla de madera, entre las casas del lugar. 


e Glen Park.ve a la zona de los “half- 


pipes” y busca en la verja, por dentro. 


uentra en una valla 
metálica, muy cerca del ''Pay'N Spray”. 
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"WDUÜL. Entra en el conjunto de ca- 


sas TEES Está cerca de un icono de dobles. 





, ! IVIBXTICD. En las paredes de una 
especie ep iglesia blanca. Sencillo de ver. 





1 LOTONMA. En un conjunto residencial, 
concretamente encima de una puerta. 





| d. En una casa con un Jardin 
der rosas. Salta la verja para alcanzarlo. 








¡01W000. Se encuentra dentro de WOOL. La pintada está en la parte ` 1e MEXICO. Al noroeste del graffi- 
una zona residencial de casas color claro. de atrás de un edificio blanco muy grande. ti anterior BEE e en las paredes del edificio. 





V . En un edificio blanco 2 [HIE WOOL. Está en el tejado de un ta- DOTOfld. Disimulado en un mural de 
ques se > encuentra I dad por una tapia. Uer de coches. Usa un coche alto para subir. graffitis, en una ade las paredes de la licorería. 





| ld. En una de las paredes de JI'Ofld. Bajo el enorme cartel de 4 LOI . Se encuentra en una valla, 
un bar, enfrente del salón de tatuajes. “Bobo”, en la tienda “Nude XXX Shop”. justo al pie de la entrada a la autopista. 





' ¡018 WOOL. Tendrás que bajar al canal ersnini IU dI E. Está en la pared 1 E Se encuentra en la facha- 
seco, y buscarlo cerca de un pequeño túnel. de un enorme edificio blanco, Muy visible. da de lo que parece ser un gran hotel. 





En una de las paredes del 


cine Mes un edificio de ladrillo reconocible). 


ver each. Sube las escaleras VIAFKEL, Busca el graffiti en los bajos Vnt0WN LOS JANITOS. En el pa- 
de un gran edificio blanco y ve hasta el final. de un monumental edificio blanco. tio de unas sofas cerca de la “terracita”. 





YY HILO VW! , Mira en 
un edificio Bee con rayas azules: Es fácil. 





JI'KBL. Está en el barrio de Market, 
en una esquina. Muy sencillo de encontrar. 





Od BO. En una gran tapia, debajo un 
enorme cartel rojo que pone “Banch”. 





ke | 


Marinä. En una esquina de la barriada 
de Marina, Es realmente sencillo de ver. 





i ; 3 SI HC Enci- 
ma del tünel del aeropuerto: Ve por el lateral. 


|. Bajo la au- 
topista élevada, cerca | de los contenedores. 





IMIal'KBL. En una calle de Market, en una 
zona a Tendrás que trepar para llegar. 





nu , En la barriada de Rodeo, lo ha- 
Marres en y esquina de la tienda de discos. 





Dec , En una esquina de 
Bored de ladrillo e en Verona Beach. Fácil. 


| Lo verás en una casu- 
cha de Willowfield, tras saltar una valla. 





nawni |. En una calle principal de 


Vinewood: en una pared con tejadillo. Visible. 





dl KBL, Está en una zona más alta que 
la anterior. Tendrás que subirte a un coche. 





d Ni Al final del 
TON XR "Bucanie cerca Ze E noria. 





dant BlulTs Llega en coche has- 
ta el planetario y búscalo en lo más alto. 
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noua às» DO 


ÜWTILOV ANOS. Encon- 
trarás el refte en un gran edificio blanco. 
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len , Encontrarás otro graffiti en 


una SOA SE Es sencillo de localizar. 





» Dirígete hasta el muelle y baja 
hasta abit: Lo encontrarás enseguida. 





Maria Deach. En una pared 
de ladrillo, eebe a en la misma playa. 


C . Busca 
en la MEER de arriba del aeropuerto. 


| b 


rut Iihollant. Búscalo 
bajo las autopistas del c cruce de Mulholland. 
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À lo largo de tu aventura encontrarás 


70 saltos únicos que puedes realizar Gs 


en algunos puntos concretos y siempre 
a bordo de un vehículo terrestre (coches 
o motos, vamos). La recompensa que 
obtendrás asciende a 300 dólares por 
salto y, aunque no es necesario que los 
hagas para completar el 100% del juego, 
ya que no subirán porcentaje, seguro 
que más de un “completista” querrá 
saber dónde puede hacerlos. Pues bien, 
aquí los tienes. 
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o Willofield. Junto a las vías del tren busca 
una estructura metálica a un lado del puente. 


e Ocean Docks. En el lado opuesto del 


salto anterior, salta las otras escaleras. 


"D. E 


e Los Santos International, ep 


las plataformas blancas y amarillas en la pista. 


71 Eu 
o East Los Santos. 4i sur del anterior 


Salto, salta las escaleras sobre las vias de tren. 
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e Cruce de Mulholland. pebajo de 


la autopista hay otra rampa más. 
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" El Corona. sigue las vías desde el ante- 
rior salto y busca la rampa junto a las cajas. 
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. Ücean Docks. Busca en la misma zo- 


na de los muelles otra rampa de madera. 
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e Fast Beach. Busca el paso elevado de 


peatones y salta por encima de las escaleras. 


e East Los Santos. más al sur, salta las 


escaleras que llevan a la cancha de baloncesto. 
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o Commerce. En el canal, cerca de la 


calle que lleva a la ciudad hay una rampa. 


u Ocean Docks. Cerca del final de vía, 


busca un montón de basura y salta la valla. 


e [os Santos International. antes ae 


entrar en el túnel del lado Este, en la autopista. 


° East Beach. En la zona de casas de 


la colina, busca el muro roto y salta por él. 


(CIEN Sam 
e Verona Beach. pusca el edificio verde 


con escaleras, sube hasta el techo y salta. 
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o Ocean Docks. En los muelles, busca 


el paseo y salta las escaleras del final. 


e Los Santos International. pentro 


del aeropuerto, la escalera junto a la valla. 
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e Cruce de Mulholland. eraf, 


do del salto anterior hay otra rampa. 
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M Santa Maria Beach. c, la nd 


oeste, busca las escaleras bajo el soportal. 
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° Rodeo. Al noreste del salto 20 hay un 
precipicio con hierba por el que saltar. 


. Dillimore. Busca en uno de los calle- 
jones una rampa de madera y salta. 


» Blueberry. Al sudoeste del pueblo 


hay una rampa junto a unos containers. 


e Blueberry Acres. atraviesa la 


granja hacia el noreste y atraviesa las vallas. 


z Monte Chiliad. En la parte superior, 


sigue la rampa de madera y salta al final. 


9 Vinewood. Hay una rampa metálica 


en el parking de la zona. Salta por ella. 


° Red County. Cerca de Palomino Cre- 


ek hay un puente roto. Salta por un lado. 


° Blueberry. En el centro del pueblo, 


salta por encima de este container. 


° The Panopticon. Sigue la carretera 


hasta llegar a un risco con un saliente. 


y Foster Valley. Busca la rampa en 


el parking del estadio junto a la autopista. 


° Market. En el callejón detrás de la tien- 
da Nude & XXX Shop. Salta las escaleras. 


= PA | 
° Red County. tras el salto anterior, 


vuelve a cruzar el puente en el otro sentido. 


o Blueberr . Al norte, sigue la carrete- 
ra y busca a la derecha unas escaleras. 
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e Whetstone. en ia playa encontrarás 


un montículo de arena que saltar. 


8 Red County. Cruza el puente que va a 


San Fierro y salta por la colina de la izquierda. 


o Ocean Docks. En la zona donde acabas- 


te con los rusos, salta la escalinata del fondo. 
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e Cruce de Montgomery. nay un 


montón de piedra junto a la carretera al oeste. 


. Blueberr Acres. ve hasta la granja 


cercana y salta la rampa frente al granero. 


, Whetstone. En la zona de trailers, 


busca la rampa con el coche desguazado. 


lliPero aú 
hay más!!! 


Hasta aquí los saltos ünicos de 
Los Santos y el campo, el mes 
que viene os mostraremos to- 
dos los podréis realizar tanto 
en San Fierro como en el de- 
sierto y Las Venturas. 





« Conseguir 250.000 dólares, 100% de salud 
y 100% de blindaje: R1, R2, L2, 3€, <, 
FAA V. n4. 


Tráfico agresivo: R2, O, R1, 
L2, €, R1, L2, R2, 12. 


* Coches negros: O, L2, 4, 
Rl, +, X, R1, L2, <, 0. 


* Los coches flotan en el agua 
y se pueden conducir: 
=>, R2, 6, R1, L2, Bl, R1, R2. 


e Suicidarse: =>, L2, & , R1, 
€, €, R1,12, 12,12. 


* Hacer que todos los coches salten 
por los aires: R2, L2, R1, L2, L2, 
R2, Bl, A, 0, A, 12, 12. 


* Acelerar el tiempo: O, O, L2, Ill, 
L2, E, E, E, |2, A WA 


* Coches más rápidos: =>, R1, 
4 ,L2, L2, *, R1, L2, R1, R1. 


* Bajar el nivel de búsqueda: R1, R1, 
9.52, f. 9. t. y, 


* Los peatones te atacan (no puede 
desactivarsel: Y, 4, 4, 
4,%,R2,R1,L2 L2. 


* Los peatones se desmandan 
(no puede desactivarse): Y , <, 
4, €, %, R2, R1, L2, L2. 


* Los peatones van armados: 
R2,RL36, A SA 4, y. 


* Mejor agarre en las curvas: 
A, R1, R1, +, R1, L2, R2, 12. 


* Coches rosas: O, L2, Y, 12, 
<+, %, R1, L2, >», @. 


* Siempre lloviendo: R2, 3€, 
L2, L2, L2, L2, L2, O. 


e Cielo nublado: R2, 96, 
L2, 12, L2, L2, L2, Ml. 





Introduce todos estos trucos durante el juego sin pausar. 
Para desactivarlos, vuelve a introducirlos, aunque ten en 
cuenta que algunos no pueden desactivarse. Si lo haces 
bien te lo indicarán en pantalla con un mensaje. 


* Siempre hace sol: a? | | A 1i 
R2, 3€, L2, L2, L2, L2, L2, 3€. | ed gn 1. 7988 


* Juego más lento: 
A, t, >, Y E, R2, RI 


* Conseguir un coche Hotring Racer #101: 
R1, 0, R2, >, 12, L2, 3€, 3€, BB, R1. 
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* Conseguir un tanque: O, O, 12, 
0,0,0 |2, L2, R1, A, @, A. 


* Conseguir un coche elástico: 
R2, 4,12, €, € R1,12,0, ». 


e Conseguir un coche Bloodring Banger: 
$, R1, @, L2, L2, %, R1, L1, €, <+. 


* Conseguir un coche de golf: 
0,12, 4, R1, L2, , R1, L2, 0, X. 


* Conseguir un coche Hotring Racer: 
R2, L2, 6, 9, 4,0, R2. 


* Conseguir una ranchera: 
t, >, e, Dep 4, B, 12 


« Conseguir un coche Hotring Romero: 
Y,R2, Y, ,R1,L2, e R1, L2, €, së 


e Conseguir un camión de la basura: 
9,81,0, R1, €, +, R1,12,0, >. 





* Desbloquear conjunto de armas 1 (Bate, 
pistola, escopeta, mini 5MG, AK 47, 
lanzacohetes, cócteles Molotov, spray, 
puño americano): R1, R2, L2, R2, «e, 
V, 4,6 V, 4. 


* Desbloquear conjunto de armas 2 
(cuchillo, pistola, recortada, Tec 9, rifle 
de francotirador, lanzallamas, granadas, 
extintor de incendios): R1, R2, L2, R2, 
€, A. ep té A V, e. 


* Desbloquear conjunto de armas 3 
(motosierra, pistola con silenciador, rifle 
de combate, M4, Bazooka, explosivo 
plástico): R1, R2, L2, R2, «e, y, 
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